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DEAQUI 



PANTALLA 

ANTIRREFLECTANTE 

Se ha pucsto a la venta un 
filtro de contrastc Anti-reflex 
que. situado sobre la panta- 
11a del ordenador, evita refle- 
jos, aumenta el contraste de 
la imagen. permite la satura- 
cion del color y ademas. ab- 
sorbe el 62 por 100 de las ra- 
diaciones que produce el mo- 
nitor. Su precio es de 7.500 
ptas. y los responsables del 
tema son Infor-Ofic. Julio 
Merino. 28026 Madrid. 




ARCHIVADOR 
DE DISCOS 

Flip'n'Fiie comercializa una 
serie de archivadores para 
discos de 3 1/2". 5 1/4" y 8. 
Los hay de muy diversos ti- 
pos en Una amplia gama con 
un total de quince modelos 
diferentes. 




UN TECLADO 
DE VERDAD 

De todos es conocida la 
asombrosa capacidad musical 
del Commodore. Este ordena- 
dor nos permite crear cualquier 
sonido con la iinica limitacion 
de nuestra propia imagination. 
Pues bien, ahora y con el nue- 
vo teclado que ha lanzado 
Commodore, sera posible ade- 
mas emular a cualquier musi- 
co de estudio. Lo que es segu- 
ro es que a partir de ahora ha- 
cer musica va a ser mas facil. 




mas diverti- 

do y con muchas 

mas posibilidades so- 

noras. Que Vds. lo pasen 

bien. 




LA SUPERMESA 

Mesas, lo que se di- 
ce mesas, uno ha vis- 
to muchas. pero con la 
sofisticacion. la funcio- 
nalidad y la maniobra- 
bilidad de esta, 
muy pocas. por 
no decir nin- 
guna. 

Sus 
caracterfsticas 
mas notables son: 

Bandeja superior para 
soporte de Impresora. 

Tubos telescopicos 
para desplazamiento del 
papel. y tope de 
monitor y uni- 
dad de disco. ^ : 

Regleta elec- ™ 
trificada de cuatro pun- 
tos y un solo enchufe a 
la red. 

Bandeja de apoyo pa- 
ra el teclado. 

Bandeja de apoyo re- 
gulable para la unidad 
de disco y el monitor. 

Ruedas en la base in- 
ferior. 



TABLETA 
GRAFICA 



MacT^Het 




Bandeja de recepcion 
del papel impreso y ban- 
deja para el papel sin im- 
primir. 

El artilugio en cuestion 
recibe el nombre de 
compacto Microgayma y 
su precio es de 47.500 
ptas., (IVA incluido). 



Los usuarios del Apple Ma- 
cintosh estan de enhorabuena 
porque ademas de tener un su- 
perordenador ahora podran 
disfrutar tambien de la nueva 
tableta grafica que viene a sus- 
tituir al raton en tareas de dise- 
no, que son mas propias de for- 
mas emplumadas que del pe- 
queno roedor mecanico. 

Mactablet. que asf se llama el 
invento. se puede usar para 
realizar bocetos, dibujos e ilus- 
traciones de todo tipo. 

El precio de venta al publico 
del Mactablet 961 de 6 x 9" es 
de 95.000 ptas. 

Los mcis sofisticados que 
prefieran trabajar con una table- 
ta de 12 x 18", concretamente 
el modelo 12 x 18, tendran que 
pagar 232.000 ptas. 
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...YDE ALIA 



LIGHT PEN 




Hacer graficos sobre una 
pantalla de ordenador puede 
ser una tarea ingrata si no se 
dispone de los medios necesa- 
rios. 

Por eso acaba de salir para 
el Amstrad PCW 8256/8512 
un lapiz optico que hara las de- 
licias de todos los usuarios. con 



LA FERIA DE AMSTRAD 

Recientemente se celebro 
en el Palacio de Congresos y 
Exposiciones de Madrid, la 
primera feria de Amstrad. A 
ella han acudido un gran nu- 
mero de empresas relaciona- 
das con este ordenador. aun- 
que han faltado algunas im- 
portantes. sobre todo a nivel 
de software. 

Lo mas destacable, como 
ya viene siendo costumbre en 
todo este tipo de eventos, fue 
la ausencia de novedades. 

La feria pretendia unir por 
primera vez a todas aquellas 
empresas que se dedican al 



el que dibujar sera coser y can- 
tar. 

La compama que lo comer- 
cializa en Espafia no es otra que 
Ofites Informatica. la misma 
que con anterioridad lanzara el 
Grafpad II, la tableta grafica del 
Amstrad. 



Amstrad y habna que califi- 
carla como una buena inicia- 
tiva que esperamos que en 
un futuro vuelva a repetirse o 
llegue a institucionalizarse. 

Desgraciadamente, las em- 
presas espaholas todavfa no 
estan mentalizadas lo suficien- 
te como para valorar estas fe- 
rias al contrario que el publi- 
co, que una vez mas, con su 
masiva presencia volvio a ser 
el gran protagonista. 

Desde aquf nuestra mas 
sincera enhorabuena a los or- 
gan izadores. 

A ver si cunde el ejemplo. 




COMMODORE AMIGA 

A estas alturas debe haber ya 
muy pocos usuarios que no co- 
nozcan aun esa pequena gran 
maravilla que se llama Commo- 
dore Amiga. La noticia es que 
desde hace algo mas de un mes 
esta vendiendose ya en Espana. 

Por si alguien a estas alturas no 
esta enterado todavfa de algunas 
de las peculiaridades de esta po- 
tente maquina, les anticiparemos 
que lleva un microprocesador 
Motorola MC 68000 de 8 Mhz y 
tiene una memoria interna de 
512 Kbytes ampliables externa- 
mente hasta 8,5 Mhz. 

Otro de los puntos mas fuer- 
tes del Amiga esta en su capaci- 
dad grafica con una resoluci6n en 
modo bajo de 320 x 200 y en el 
alto de 640 x 200. admitiendo en 



el primero. hasta 32 colores y en 
el segundo. 16. 
• El equipo completo viene 
equipado ademas con una im- 
presora. unidad de discos, raton 
con dos botones, monitor RGB 
y CPM. todo ello por 330.000 
ptas. sin 1VA, incluyendo el po- 
pular impuesto (que es al fin y al 
cabo lo que nos interesa) se pon- 
dria en unas 369.000 ptas. apro- 
ximadamente 

Desde este momenro nos de- 
claramos fervientes seguidores 
del Amiga y esperamos poder 
contaros muy pronto, si las cir- 
cunstancias y los distribuidores lo 
permiten. muchas mas cosas so- 
bre la maquina que puede llegar 
a ser el ordenador del ano. De 
eso estamos seguros. 




UN JOYSTICK 

PARA 
TODA LA YIDA 

Hemos visto hasta la fecha 
muchos joysticks con diversi- 
dad de configuraciones; pero 
nunca habfamos visto nada 
parecido al Cobra, un joystick 
para Amstrad de los que du- 
ran toda la vida. 

Nada mas verlo uno se 
piensa que se trata del man- 
do de algun sofisticado avion 
de combate, con disparado- 
res incorporados y todo lo 
que se le puede pedir a un 
aparato de estos. 

De gran tamano, comple- 
tamente anatomico, con una 




base solida pesada y ventosas 
que mas que agarrarse a la 
mesa de juegos, dinamos que 
se pegan, el cobra es uno de 
los joysticks mas solidos y es- 
pectaculares de cuantos han 
aparecido hasta la fecha. 
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LUCHA 

EN ORIENTE 

El nuevo programa de lu- 
cha se llama SAI COM- 
BAT y es de Mirrorsort, la 
misma compama que lanzo 
con anterioridad el Dinamite 
Dam. 

Por supuesto. este progra- 
ma no tiene nada que ver con 
el otro y supone ademas, una 
incursion de la compania en 
el terreno de las lides depor- 
tivas. 




SA4 COMBA*! M 



La estructura basica del 
programa es muy similar a la 
de su predecesor Exploding 
Fist, la diferencia estriba en la 
utilization de palos para la lu- 
cha y en los detalles de buen 
gusto de que se ha dotado al 
juego. En realidad es bastan- 
te distinto de algunos subpro- 
ductos anteriores. Se le ha 
dado una prioridad absoluta 
a la accion consiguiendo un 
movimiento bastante bueno y 
real. 

Estamos seguros de que de 
llegar a Espafia. sera un 
autentico exito*Aiabraque 
esperar. ^ V^fe> 



*s 



EL FUTURO DE DINAMIC 



Cuando apenas ha trans- 
currido algun tiempo 
desde la aparicion de PHAN- 
TOMAS. DIMAMICyaseha 
apresurado a sacar la segun- 
da parte de este divertidisimo 
juego. que llevara el nombre 
de PANTHOMAS II. 

En esta nueva aventura 
nuestro popular heroe tendra 
que viajar hasta el planeta 
Tierra con el fin de salvar a la 
humanidad de las malvadas 
intenciones del Conde Dracu- 
la y su corte de Vampiros. 
Solo con esa condition las 
autoridades interestelares le 
dejaran en libertad. tras su 
apresamiento por las fecho- 
rfas cometidas en el planeta. 

Ademas de este nuevo 
programa, Dinamic nos 
anuncia sus proyectos que ya 
han visto la luz verde y que 
anticipamos ahora a pesar de 
que no estaran disponibles 
hasta fin de ano. 

Segun parece. Dinamic es- 
ta preparando lo que la com- 
pania ha dado en denominar 
Megagames y que son en rea- 
lidad una serie de proyectos 
muy ambiciosos que seran 
plasmados en tres juegos: GA- 
ME OVER, ARMY MOVIE y 
LORNA. 

GAME OVER es un juego 
galactico en el cual se van a 



emplear las mas sofisticadas 
tecnicas de movimiento de 
Sprites. El autor sera Nacho, 
uno de los destacados del 
grupo Dinamic. 

ARMY MOVES supone el 
regreso de Vfctor (el mas po- 
pular de los miembros de la 
familia Dinamic) tras el Ca- 
melot Warriors. El juego en 
esta ocasion tiene poco que 
ver con productos anteriores. 
ya que esta mas en la lihea de 
juegos como el Commando o 
Green Beret. 

LORNA es, ademas del 
popular personaje de Azpiri, 
el tftulo de un nuevo juego 
que llevara como protagonis- 
ta a la casquivana mujer 
aventurera. El programador 
sera el mismo que hiciera an- 
teriormente el West Bank y 
segun nos han comentado, el 
juego no es apto para meno- 
res o al menos eso pensaran 
algunos padres, por eso ade- 
lantamos que llevara una te- 
cla antipadres que sustituira 
imagenes por agradables so- 
nidos. 

Todos estos juegos saldran 
simultaneamente para Spec- 
trum. Commodore y Arms- 
trad. En un futuro esta previs- 
to que salgan tambien para 
MSX. 

Tambien saldra a la venta 




en breve un nuevo programa 
titulado COBRAS ARC. 

Se trata de un juego con- 
cebido como una aventura 
grafico-conversacional- 
iconografica. 

La accion nos situa en un 
tiempo pasado en el que exis- 
tio una civilizacion muy desa- 
rrollada que desaparecio tras 
los destrozos de una gigantes- 
ca galerna, sin embargo, el 
Templo Cobra con sus teso- 
ros permanecio perdido en al- 
gun paraje remoto. 

Para llegar hasta el puedes 
atravesar la cordillera de 
montarias de HYRGA, bor- 
dear la ciudad amurallada de 
GREYSTONE y sumergirte 
en el peligroso desierto de 
VENDHA. 



LA GRAN 
AVENTURA 

A US GOLD le ha dado 
ahora por distribuir jue- 
gos de aventuras y a DATA- 
SOFT por hacerlos. 

Unos y otros andan meti- 
dos en un nuevo juego que 
lleva el nombre de Alternate 
Reality, que es la primera par- 
te de una serie de siete aven- 
turas. 

En esta primera parte el ju- 
gador adoptara el papel de 
aventurero galactico que de 
bera debatirse entre situacio- 




nes peligrosas por un enorme 
laberinto en una ciudad espa- 
cial llena de misterios y habi- 



taciones secretas. 

Lo mejor de todo son los 
graficos. 
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EL RECRESO DE QUASIMODO 



El popular personaje de 
Ocean que antes lo fuera 
tambien de Victor Hugo, 
vuelve a las andadas en un 
nuevo juego que llevara el 
nombre de Hunchback The 
Adventure y en el que una 
vez mas el chepudo personaje 
se las vera negras para salir de 
las comprometidas situacio- 
nes que le han preparado los 
programadores del juego. 

En esta ocasion. ratas. 
murcielagos, guardianes y 
vampiros pondran a prueba 
nuestra habilidad a travel de 
un personaje divertido en un 
juego no demasiado original 
pero lleno de emocion. 

Estara disponible para 
Spectrum, Amstrad y Com- 
modore. 





QUAZATRON 



HEWSON CONSUL- 
TANTS ya tiene un 
nuevo juego en el mercado. 
Se llama QUAZATRON y 
nos recuerda por el entorno 
un poco a Gyroscope aunque 
en realidad no tiene absolu- 
tamente nada que ver con 
este. 

Nuestra mision es la de pe- 
netrar en el laberinto subtena- 
neo del planeta Quartech con 
el fin de salvar a la humani- 
dad del exterminio total al 
que quieren someterle los an- 
droides. 

El juego en realidad es una 
version para Spectrum del co- 
nocido PARADROID del 
Commodore y a la vista de 
las circunstancias hay que re- 
conocer que esta muy logra- 
do, sobre todo en el aspecto 
grafico que es verdaderamen- 
te brillante. 



FLASH 



• FIREBIRD, despues de 
su exito con ELITE, quiere re- 
petir la formula espacial. Por 
eso ha sacado un nuevo jue- 
go que llevara el tftulo de 
THE COMET GAME. 




*5iTHEC0K£TMIN:*& 



• Ya esta disponible en Es- 
pafia la version para Amstrad 
de un MONTY ON THE 
RUN. un programa diffcil 
donde los haya que viene 
avalado por el exito en el 
Spectrum. 

• THE YOUNG ONES es 
otro de esos programas en 
forma de videoaventura en el 
cual el protagonista puede 
hablar con otros personajes al 
igual que ocurria en MOVIE. 
La diferencia es que este no 
es tan complicado. Es de la 
companfa ORPHEUS. 

• Ya esta a la venta la ver- 
sion para Amstrad de Dam 
Busters, un juego de estrate- 
gia arcade en el que tendre- 
mos que realizar una peligro- 
sa mision durante el transcur- 
so de la Segunda Guerra 
Mundial. Es muy similar a las 
versiones de Commodore y 
Spectrum. 

• Para aprovechar las posibi- 
lidades sonoras del Spectrum 
128, Melbourne House ha 
lanzado un potentfsimo pro- 
grama que se llama 128 Mu- 
sic Box y que es una peque- 
na maravilla que hara las de- 
licias de los aficionados a la 
musica. Incluso de los que no 
lo sean demasiado. 
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LONUEVO 



Taekwon-do 



MSX 



Micro Byte 



No sabemos que es lo que 
tendran los programas de 
karate y artes marciales en ge- 
neral que, Iras los deportivos 
propiamente dichos, son los 
que despiertan un mayor inte- 
res y crean un mas alto grado 
de adiccion entre todos los 
usuarios, sean del ordenador 
que sean. 

Los argumentos difieren lige- 
ramente unos de otros y las 
tecnicas a utilizar discrepan en 
lo referente a la forma de lucha 
(punos, palos, patadas, espa- 
das...), pero en el fondo todos 
tienen el denominador comun 
de la accion, la rapidez de re- 
flejos y el soltar golpes a dies- 
tro y siniestro. 

Lo que ocurre es que, logica- 
mente, entre cada uno existen 
notables diferencias de calidad, 
tanto en sus aspectos graficos 
como en lo relativo a las posi- 
bilidades de movimiento de los 
personajes, asi como de la per- 
feccion en la realizacion de los 
mismos. 

Pero analicemos mas profun- 
damente el caso que nos ocu- 
pa: Taekwon-Do. 

La accion se situa en una 
enorme pagoda de cinco plan-' 
tas en la cual se encuentra en- 
cerrada, jcomo no!, la princesa 



Yang-Tze-Kuang quien ha sido 
raptada por los bien adiestra- 
dos secuaces del Mandarin. 

El rescate corre de tu cuenta 
y para llegar hasta la bella prin- 
cesa deberas enfrentarte, no 
solo a los cientos de esbirros 
que vigilan incansablemente ca- 
da una de las plantas de la pa- 
goda, sino que tendras que ver- 
telas con los mas temidos lucha- 
dores de la China septentrional: 
Tsao-Kung, odiado en toda la 
comarca por los horribles bas- 
tonazos que es capaz de ases- 
tar, Lui-Shao, el dragon mitico 
al que nadie ha sido capaz de 
veneer hasta el momento, y a 
un ejercito de experimentados 
lanzadores de cuchillos cuya ha- 
bilidad en el dommio de las ar- 
mas blancas solo puede ser su- 
perada por la increible rapidez 
de tus reflejos. 

La accion es trepidante, la di- 
version emana de cada patada 
y la tension del combate crece 
con cada contrincante derrota- 
do. 

Un excelente programa. No 
decimos mas porque nos va- 
mos ahora mismo a jugar con 
el. Adios. 
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Thunder ball 



MSX 



Micro Byte 



Seguro que hace aiios hubie- 
ras pagado lo que fuera por 
tener un programa como e'ste. 
Eran tiempos aquellos en los 
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t&famf& 



que podias pasarte perfecta- 
mente de 1 a 15 horas pega- 
do a una de estas maqumas de 
pin-ball. 

Ahora te Mega la oportunidad 
de tomarte la revancha y sin te- 
ner que introdueir ninguna mo- 
neda, podras |Ugar todas las 
partidas que te vengan en ga- 
na. 

Pero claro, hoy las ciencias 
adelantan que es una barbari- 
dad. y las multiples ventajas que 
te puede ofrecer el ordenador 
a la hora de darle a la maquini- 
ta son mas que sustanciales. 

Por ejemplo, disponemos de 
algunas interesantes opciones 
que nos permiten modificar a 
nuestro antojo el modelo de 



pin-ball que aparece al comien- 
zo del juego. Podremos, no so- 
lo cambiar la posicion de los ele- 
mentos que nos proporcionan 
mayor cantidad de puntos, si- 
no tambien «pintar» nuestro 
propio modelo. definir el table- 
ro, variar las condiciones de la 
partida como numero de bolas, 
gravedad, velocidad, etc... En 
definitiva, que podremos tener 
la maquina que queramos, nos 
apetezca o seamos capaces de 
crear. 

Por otra parte, si lo que nos 
gusta es la comodidad y no nos 
apetece calentarnos la cabeza. 
oodemos perfectamente jugar 
con el modelo que aparece en 
la carga y que ya de por si re 
sulta bastante entretenido, y 



Spellbound 



organizar autenticas competi- 
ciones pmballeras entre nues- 
tros famihares. amigos y demas 
disfrutando de los placeres que 
nos puede ofrecer una vida en 
sociedad. 

Thunder Ball es. en resumen, 
un programa que no tendra se- 
cretos para vosotros y con el 
que seguro que disfrutareis ade- 
mas de que podreis demostrar 
vuestras habilidades como dise- 
hadores. 
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Spectrum 



Mastertronics 




Aesta humilde redaccion Me- 
gan aproximadamente 
unos 700 programas por segun- 
do. Cada uno de ellos tiene sus 
puntos graciosos, sus detalles 
agradables y simpaticos, sus 
errores, sus defectos y sus vir- 
tudes. Hasta aqui llegan progra- 
mas de todo tipo que son en- 
gullidos por nuestros avidos 



ops sedientos de pixeles y atri- 
butos coloreados. 

La gran mayoria de estos jue- 
gos, por que no decirlo, no nos 
producen ni frio ni calor y pa- 
san por nuestros monitores sin 
pena ni gloria. Pero por otra 
parte, de entre todos ellos 
siempre hay alguno que. por 
una u otra razon, despiertan e 
mteres y el entusiasmo del pu- 
blico adyacente. 

Este es, sin duda, el caso de 
Spellbound, un programa que 
nos ha llamado considerable- 
mente la atencion y cuyos atrac- 
tivos intentaremos desvelar en 
las proximas lineas. 

Lo primero que llama la aten- 
cion es el movimiento del per- 
sonam protagonista. The Magic 
Knight. Si nos dejamos llevar 
por el. rapidamente empezare- 
mos a conocer las enormes po- 
sibilidades que nos ofrece este 
programa. 






De entrada, si en la misma 
pantalla de inicio te decides por 
situarte encima del primer ob- 
jeto que aparece y pulsas la te- 
cla de fuego, un menu con sie 
te opciones diferentes se pre- 
senta ante ti. Lo coges y deci- 
des examinarlo: un tablero, con 
otras cuatro caracteristicas de 
dicho objeto, se abre ante nues- 
tros ojos (peso, poderes magi- 
cos, posibilidad de acceder a un 
mensaje...). De pronto, un ex- 
traho personaje se erige altivo 
en mitad de nuestro camino: 
^quien sois?, j de donde venis?, 
^hacia donde vais?, ^eres feliz?, 
,/tienes hambre?, ^como te en- 
cuentras? 

Todo esto ha ocurndo en las 



dos primeras pantallas. ^Que es 
lo que nos puede pasar en las 
restantes? 

No existe ninguna respuesta 
a tan pretenciosa pregunta. Tan 
solo sabemos que la accion se 
desarrolla en unas cuantas pan- 
tallas, pero la densidad de las 
mismas hace que estas parez- 
can una infinidad. Lo de menos 
es la mision. Lo importante es 
que Spellbound es bonito gra- 
ficamente y estupendo a la ho- 
ra de jugar. 
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MICROMANIA 9 



LONUEVO 



W.O.W. 



Spectrum 



Recopiladdn 



W.O.W, son las siglas per- 
tenecientes a War On 
Want, cinta de recopilacion que 
incluye 1 4 juegos diferentes. Lo 
que se pretende con esta cin- 
ta. al igual que sucedio anterior - 
mente con otras como Softaid. 
o Off the Hook, es recaudar 
bienes para una noble causa. En 
esta ocasion los beneficiados de 
esta encomiable iniciativa seran 
las victimas de la guerra y el 
hambre en paises como Nica- 
ragua o Bangladesh, o cualquier 
otro pais que lo necesite. 

En esta cinta han intervenido 
desinteresadamente companias 
de software tan prestigiosas co- 
mo Melbourne House, Ocean. 
Mastertronicr Quicksilva o Fire- 
bird, aunque logicamente debe- 



riamos felicitar a cada una de las 
companias que han intervenido 
en esta noble causa, por lo que 
no debemos de dejar de citar 
a PSS, Artie, CDS software, Lla- 
masoft. Audiogenic, Virgin Ga- 
mes, Beau Jolly y Stardreams. 

La calidad de los programas, 
asi como el argumento de los 
mismos es, evidentemente, 
muy variada dependiendo de 
los casos, pero no es necesario 
sehalar que en una cinta como 
esta, eso es en lo que menos 
debemos fijarnos, ya que el fin 
lustifica cualquier medio. 

Sin embargo, tampoco se de- 
be pensar que los juegos que 
componen esta cinta son dese- 
chos de programas comerciales. 
pues esto no es asi en absolu- 
te ya que existen algunos de 
gran calidad como puede ser el 
caso de Rupert & the ice castle 
o Spectrum chess II. 

De todas formas, no vamos 



SUPERBOWL 



Spectrum 



Ocean 



El futbol americano es mucho 
mas que un deporte. Apa- 
rentemente da la sensacion de 
que es un juego en el que solo 
influye la fuerza y la rapidez de 
esas enormes torres humanas, 
autenticos atletas que a pesar 
de su considerable peso y ele- 
vada estatura son capaces de 
correr 1 00 metros en 1 segun- 
dos. 

La realidad es que. aunque 
evidentemente estas circunstan- 
cias influyen considerablemente 
en el desarrollo y resultado de 




un encuentro, lo que mas cuen- 
ta en la puntuacion que sehala 
el marcador al final de los cua- 
tro tiempos reglamentarios es 
la tecnica que hayan empleado. 

Es decir, este deporte tiene 
mucho mas de inteligencia y es- 
trategia de lo que pudiera pa- 
recer a simple vista. 

Por eso, si vas a adquirir es- 
te programa pensando que vas 
a darte unas enormes palizas a 
correr o que vas a tener que 
resistir estoicamente los placa- 
jes de tus adversarios, debemos 
aclararte que no va a ser asi. 

Superbowl es practicamente 
un juego de estrategia. de table- 
ro, y la totalidad de las accio- 
nes que el/los jugadores realizan 
durante todo el desarrollo del 
programa se asemejan mas a las 
llevadas a cabo en un war-game 
que a las de World Series Bas- 
ketball (por poner un ejemplo). 

Se deben colocar estrategica- 
mente a los jugadores por la su- 
perficie del campo, elegir el ju- 
gador mas conveniente para ca- 
da estrategia, pensar detenida- 
mente el tipo de jugada que se 
va a llevar a cabo, preveer la 




a entrar demasiado en detalle 
acerca de los programas que 
configuran esta cinta y simple- 
mente vamos a limitarnos a 
enunciarlos sin entrar en ningun 
momento en la critica de los 
mismos. Estosson: Hellfire, Xa- 
vior, Hunchback II, Wizard's 
Warrior. Chess II, Winged 
Warlords, Headbanger's Hea- 
ven. Rupert & the ice castle. 
Bugeyes, Horace & Spiders, Mr. 
Freeze, Dr. Franky & the Mos- 



ter, Pedro y, por ultimo, 
Cybertanks. 

Como vereis, no se puede 
pedir mayor cantidad de pro- 
gramas en una cinta y, desde 
luego, no podriamos acabar es- 
te comentario sin felicitar a 
quienes se hayan encargado de 
realizar la recopilacion con fines 
beneficos asi como a las casas 
que han intervenico en ella. 
porque. desde luego. es una 
buena causa. 
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estrategia del contrario... Des- 
pues, con solo pulsar una tecla, 
los jugadores, en forma de cua- 
drados negros y blancos, corre- 
ran por todo el campo como 
particulas de acero movidas por 
la fuerza de un iman, en busca 
de la oval pelota en una encar- 
nizada lucha por avanzar unas 
cuantas yardas en pos de la vic- 
toria. 

En definitiva, Superbowl es un 
complejo juego, dificil de apren- 
der a manejar y complicado de 



llegar a dominar. Un programa. 
como deciamos, mas de estra- 
tegia que deportivo. mas de in- 
teligencia que de accion, pero 
que en definitiva tambien nos 
aporta unas buenas dosis de 
emocion. 
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10 MICROMANIA 



Batman 



Spectrum 



Ocean 



El legendario heroe de comic, 
Bat Man, vuelve a ser no- 
ticia. Tras algunos anos de es- 
casa actividad, hace una fulgu- 
rante reaparicion en un medio 
hasta ahora completamente 
desconocido para el: el ordena- 
dor. Sin embargo, la critica es- 
pecializada ha sido unanime: la 
vuelta a las tablas de Bat Man 
no podia haber sido mejor. 

Ya estamos acostumbrados a 
que las casas de software to- 
men algun famoso personaje 
como brillante protagonista de 
sus programas. El argumento y 
la historia que les rodea es lo 
de menos; cualquier tema pue- 
de ser bueno para que sus he- 





protagonista es alto o bajo, feo 
o guapo, debil o un superheroe. 
Lo realmente importante es 
que el programa resulte atrac- 
tivo graficamente y adictivo en 
su desarrollo. 

Y esto es lo que ocurre exac- 
tamente con este Bat Man. E 
hecho de que el protagonista 
sea el popular hombre- 
murcielago es absolutamente 
trivial, lo verdaderamente im- 
portante es que se trata de un 
programa excelente en todos 
los sentidos. 

Pero comencemos a centrar- 
nos mas en las caracteristicas 
particulares del programa. Y lo 
primero de lo que es obligacion 
hablar es, por supuesto, del ar- 
gumento y mision del juego. 

La cosa empieza en el interior 
de las catacumbas de la ciudad 
de Gotham. Alii, entre sus re- 



roicos personajes desarrollen 
sus enormes posibilidades o de- 
muestren a los malvados de tur- 
no sus inmejorables condiciones 
fisicas. 

De este modo el exito esta 
practicamente asegurado; de 
entrada, el nombre te sugiere 
mucho mas que si se tratase de 
un desconocido, ya se conocen 
las caracteristicas del persona- 
je e incluso podemos intuir cual 
va ser el argumento del progra- 
ma. 

Sin embargo, con esto no 
basta. Para conseguir que un 
juego llegue a cuajar verdade- 
ramente en el usuario es nece- 
sario mucho mas que un nom- 
bre sugerente. Esto es algoque 
tarde o temprano se acaba ol- 
vidando, pues cuando ha pasa- 
do algun tiempo poco importa 
el titulo del programa, o si el 



torcidos callejones, se encuen- 
tra prisionero Robin, amigo in- 
separable de Bat Man, quien ha 
sido apresado por uno de los 
mayores adversarios de nues- 
tro heroe. el Joker. La unica es- 
peranza de salvacion es que Bat 
consiga localizar las piezas del 
Batmovil que se encuentran es- 
parcidas por tan laberintico es- 
cenario. 

Pero para poder comenzar 
su busqueda, Bat tendra que 
recoger previamente otros ob- 
jetos que le facilitaran enorme- 
mente la mision. Estos son: las 
botas, una bolsa, un cinturon y 
un propulsor. Estos seran los 
que le permitiran el poder sal- 
tar, recoger objetos y realizar 
otro tipo de acciones que le im- 
primiran una mayor libertad de 
movimientos. 

Una vez recogidos estos su- 



plementos, lo que le resultara 
de por si bastante complicadi 
Ho, Bat estara en disposicion de 
comenzar a afrontar el verda- 
dero cometido del juego. 

Este se va a desarrollar a lo 
largo -de 150 habitaciones dife- 
rentes repartidas en 9 pisos. 
Por supuesto, que la gran ma- 
yoria de las mismas estaran po- 
bladas de los mas extravagan- 
tes enemigos y las mas perfidas 
trampas. Aqui, aqui es donde 
reside uno de los mayores 
atractivos del programa, en la 
originalidad de la disposicion de 
los peligros, en la gran capaci- 
dad de sorpresa de los obsta- 
culos, y en lo emocionante y 
adictivo de todo el conjunto del 
juego. 

Pero, a pesar de su enorme 
importancia, este no es el uni- 
co atractivo de esta pequeha 
maravilla animada. Otra de sus 
grandes virtudes es, por su- 
puesto, la enorme calidad de 
sus graficos. Cada una de las 
1 50 pantallas es un desborde de 
imaginacion y a medida que vas 
consiguiendo conocer nuevos 
escenarios, te vas sorprendien- 
do mas y mas con la belleza de 
las pantallas que se presentan 
ante ti. Estas estan realizadas 
con un gran lujo de detalles y 
su estilo es una mezcla, para 
que os hagais una ligera idea, de 
Alien 8 y Fairlight, con la dife- 
rencia de que mientras estos 
mantienen durante todo el pro- 




grama la misma perspectiva y 
presentacion de las pantallas. en 
Bat Man estas van cambiando 
en algunos momentos. Por otra 
parte, tambien deberemos se- 
halar el hecho de que tenemos 
la posibilidad de movernos ha- 
cia arriba o hacia abajo en algu- 
nas pantallas. lo que le imprime 
al movimiento una completa 
sensacion de tridimensionalidad. 
Podriamos seguir alabando 
incansablemente a este Bat 
Man, pero por el momento ya 
esta bien, pues mas vale que 
descubrais por vosotros mis- 
mos todo lo que este sensacio- 
nal programa os puede ofrecer. 
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MICROMANIA 11 



LONUEVO — 

World cup carnival 






Commodore 



US Gold 



Un acontecimiento de la im- 
portancia y trascendencia 
como puede ser la celebracion 
de un Campeonato Mundial de 
Fiitbol, no puede pasar desa- 
percibido para nadie, y. por su- 
puesto. mucho menos para los 
programadores de juegos. 

Asi ha nacido, o mejor dicho. 
ha tenido que nacer para apro- 
vechar las circunstancias. este 
World Cup Carnival, uno de los 
lanzamientos mas ostentosos 
de la historia del software. 




El juego viene acompahado 
de dos lupsos posters, uno con 
anecdotas referentes a la histo- 
ria de los campeonatos mundia- 
les y otro, con una guia que nos 
permitira seguir las evoluciones 
de la competicion, ademas de 
una coleccion de pegatinas con 
las banderas de todos los pai- 
ses participantes y un banderin 
conmemorativo de tan memo- 
rable acontecimiento. 

Pero todo esto, a pesar de su 
relativo interes no deja de ser 
mas que un reclamo. mas o me- 
nos publicitano. que sirve para 
arropar a un programa que por 
si solo tiene la suficiente calidad 
como para despertar el interes 
de todos los usuarios. 

Las razones del atractivo de 
este nuevo juego radican, no ya 
solo en el tema que trata. sino 
en la correccion de sus graficos, 
lo realista de sus movimientos, 
la emocion de su desarrollo y 
la originalidad de algunos de sus 
aspectos. 

Sobre este ultimo punto de- 
bemos sehalar que World Cup 
Carnival ha tenido la brillante 
idea de incorporar, ademas de 
la fase en si de desarrollo de las 





rre en Match Day, por ejem- 
plo). 

En definitiva, World Cup Car- 
nival es un gran programa cu- 
yo interes no radica unicamen- 
te en la comcidencia de la cele- 
bracion de los Mundiales de Fut- 
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evoluciones de un partido de 
futbol otros tres interesantes y 
divertidos apartados: lanza- 
miento de penalties, parada de 
penalties y dominio del balon. 
En las dos primeras podemos 
practicar cuantas veces quera- 
mos los lanzamientos de penas 
maximas o ponernos en el pa- 
pel del sufrido portero, dispues- 
tos a detener todo lo que se 
mueva ante nuestra porteria. 
Ambas pruebas resultan muy 
amenas ya que las posibilidades, 
tanto de tiro como de parada 
son muy variadas y sumamen- 
te reales. 

En cuanto a la practica de do- 
minio de balon tambien resulta 
bastante entretenida, pero tie- 
ne el problema de que es un 
poco dificil controlar tanto al ju- 
gador como a la pelota, por lo 
que posiblemente necesitare- 
mos varias sesiones de entrena- 
miento para conseguir dar dos 
o tres toques seguidos. Pero en 
fin, para eso precisamente exis- 
te esta posibilidad, para que 
aprendamos. 

En cuanto a lo que a los par- 
tidos en si se refiere, hay que 
sehalar que el juego posee la es- 




tructura de una autentica com- 
peticion, por lo cual debemos 
ir avanzando a medida que va- 
yamos eliminando a nuestros 
equipos adversarios hasta lie- 
gar, tras innumerables esfuer- 
zos, a la emocionante y dispu- 
tadisima final. 

El sistema de juego es similar 
al de otros programas de fut- 
bol, es decir, que los jugadores 
se mueven por toda la superfi- 
cie del campo mientras noso- 
tros llevamos el control del ju- 
gador que lleva la pelota o del 
que este mas cerca del balon en 
ese momento (tal y como ocu- 



bol, sino que posee una gran ca- 
lidad en todos sus aspectos y se 
acompaha de una buena dosis 
de originalidad gracias a las tres 
pruebas que acompahan al te- 
ma central del juego. 

Sin duda alguna, sera uno de 
los grandes «craks» de la tem- 
porada al que muchos intenta- 
ran fichar, 
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12 MICROMANIA 



IP DIP 




Desde luego esta claro que 
al que se le haya ocurrido 
ponerle el titulo de Dip Dip a 
este juego no se ha lucido ex- 
cesivamente que digamos. So- 
lamente con oir el nombrecito 
ya nos parece que el juego pue- 
de ser un autentico rollo. 

Sin embargo, a medida que 
comienzas a jugar un poco con 
Dip Dip, te vas dando cuenta 
de que las apariencias enganan, 
pues se trata de un juego bas- 



tante divertido y muy adictivo. 
El argumento del programa, 
bastante parecido, por cierto, 
al del sensacional Bom Jack (al 
que seguro conocereis por las 
maquinas de los billares y que, 
lamentablemente, aun no esta 
disponible para MSX), esta pro- 
tagonizado por una agil y salta- 
rina ardilla y su mision consiste 
en recoger todos los trozos de 
comida que le sean posible y 
que se encuentran repartidos 



por los mas variados escena- 
rios. Pero claro. estos parajes 
estan mfectados de alimanas y 
peligrosos animalejos, por lo 
que Dip Dip, la ardilla, debera 
ser extremadamente rapida y 
tener siempre a punto sus re- 
flejos para esquivar los conti- 
nues ataques de sus turbulen- 
tos enemigos. 

El juego, como antes indica- 
bamos, resulta de lo mas entre- 
tenido, pues es uno de esos ti- 
picos juegos en los que tienes 
que permanecer en una tension 
casi constante, tanto para evi- 
tar a tus atacantes como para 
darte la mayor prisa posible en 
recoger todas las porciones de 
alimentos de cada pantalla pa- 
ra poder pasar a la siguiente. 

Los aspectos graficos de Dip 
Dip (vaya con el nombrecito), 
tambien estan a la altura de las 
circunstancias y resultan bastan- 
te agradables, aunque tampo- 
co posee un numero excesiva- 
mente elevado de pantallas, 

Por ultimo, senalar que el uni- 
co aspecto que. sin llegar a ser 
negativo, si que resulta un tan- 
to molesto, es que al principio 
es bastante dificil el jugar conti- 
nuadamente durante algunos 
minutos, ya que los enemigos se 
mueven a gran velocidad y 




practicamente es imposible es- 
capar de sus ataques. Pero bue- 
no. eso es en definitiva lo que 
hace que un programa resulte 
adictivo. y desde luego, este 
lo es. 
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SIN COMENTARIOS 



Amstrad 

COMANDO 



Adiccion 


• 


• 


• 


• 




Graficos 


• 


• 


• 






Originalidad 


• 


• 


• 






Valoracion 


• 


• 


• 


• 





Amstrad 

BOMB JACK 
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Amstrad 

STARQUAKE 
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Amstrad 

KUNG FU 
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Commodore 



SOUTHERN BELLE 
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Commodore 

TRASHMAN 
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MICROMANIA 13 



LONUEV 

SPINDIZZY 



Commodore/Amstrad 
Electric Dreams 



Seguro que muchos de voso- 
tros conoceis. al menos de 
oidas, un programa llamado 
Gyroscope. Pues bien. para que 
os hagais una idea de como es 
Spindizzy, imaginaros un Gyros- 
cope pero a lo grande. 

Esto es para que os pongais 
un poco en antecedentes y os 
vayais haciendo una imagen 
mental de todo lo que a conti- 
nuation os vamos a ir contan- 
do en lo relativo a las caracte- 
risticas de este excelente pro- 
grama de Electric Dreams. 



roscopica. podemos tomar la 
direction deseada en el mo 
mento requerido, aunque esto 
logicamente supone un total 
dominio de la nave, para lo cual 
necesitaremos algunos vuelos 
de prueba hasta alcanzar la pe- 
ncia necesaria. 

Otra circunstancia que nos fa- 
vorecera notablemente es e 
hecho de que anteriormente se 
enviaron unas naves de recono- 
cimiento para obtener algunas 
pistas muy significativas con las 
que se pudo realizar un mapa 
estimative Este, por supuesto. 
que esta en nuestro poder. y 
cuando lo necesitemos podre- 
mos recurrir a el y obtener la 
information necesaria sobre el 





La histona que se presenta en 
la caratula del juego nos trans- 
porta a un extrano mundo en 
una nueva dimension. Por lo vis- 
to, trabajamos para la Corpo- 
ration (duro oficio) y nuestra 
mision es, como la de todo 
buen asistente cartografo, la de 
realizar el mapa de este nuevo 
y desconocido mundo. 

Esto es, en lineas generates, 
el argumento del juego. pero la 
cosa va mucho mas alia. 

Por ejemplo, no solo debe- 
mos limitarnos a recorrer las re- 
torcidas plataformas de este la- 
bewntico planeta, sino que ade- 
mas tendremos que hacerlo en 
un periodo de tiempo determi- 
nado: el tiempo es oro y la Cor- 
poration no esta dispuesta a 
malgastar ni un segundo. Para 
poder movernos a la velocidad 
requerida para acabar con exi- 
to la mision, contamos con una 
nave autotransformadora (pue- 
de adoptar a nuestro antojo 
tres formas distintas) con la 
cual, gracias a su propulsion gi- 



trazado de las superficies mas 
cercanas. 

Aun queda un punto muy im- 
portante: los diamantes. Estos. 
estrategicamente esparcidos 
por los mas remotos rincones 
del planeta nos serviran como 
inestimable ayuda a la hora de 
recobrar considerables cantida- 
des de tiempo con las que se- 
remos recompensados. 

A grandes rasgos esto es lo 
mas destacable de Spindizzy en 
cuanto a argumento y desarro- 
llo en si se refiere. 

Tan solo queda pues. comen 
tar sus aspectos graficos, los 
cuales, sinceramente, son, cuan- 
do menos, excelentes. 

Esto no viene motivado solo 
por la imagination con la que es- 
tan construidas la totalidad de 
sus pantallas, que con ser muy 
similares son bastante distintas 
entre si, sino tambien por otros 
detalles que en muy raras oca- 
siones se pueden apreciar en un 
programa de estas caracteristi- 
cas. Por ejemplo, el poder cam- 




biar el color de las pantallas o 
el de variar el angulo de enfo- 
que de la pantaila, es decir, 
cambiar totalmente la position 
de estas en el monitor, lo que 
supone. ademas de un conside- 
rable lup programativo. un de- 
talle mas a influir sobre el resul- 
tado final del programa. 

Para acabar recordar que el 
desarrollo en si del )uego es 
muy similar al de Gyroscope, es 
decir, que consiste en mover 
una especie de peonza por una 
serie de rampas y laberintos, 
con la particularidad de que es- 



te resulta aun mas dificil de con- 
trolar en determinadas situacio- 
nes, por lo que el llegar a com- 
pletar el programa puede resul- 
tar poco menos que imposible. 
Pero como en la mayoria de los 
casos, el acabarlo es lo de me- 
nos. Lo importante es divertir 
se, y con Spindizzy seguro que 
lo haremos. 
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CREA TU PROPIA MUSICA 




MUSIC SYSTEM 



SERfOR 





MUSIC SYSTEM 




COMMODORE 3700 

AMSTRAD 

Cassette 3700 pts 



AMSTRAD 

DisCO 4985 pts 



RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A <^ SERMA. O . BRAVO MURILLO. N. 377-3. A., 28020 MADRID. TELEFONOS: 733 73 1 1 - 733 74 64 



AMSTRAD CASSETTE 



AMSTRAD DISCO 



COMMODORE 



NOMBRE Y APELLIDOS:. 

DIRECCION: 

POBLACION:, 



PROVINCIA:. 



CODIGO POSTAL.. 



FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO □ CONTRA REEMBOLSO □ 



LO N UEVO 

■■ Heavy 
on the magic 



Spectrum 



Gargoyle Games 



Parece que Gargoyle Games 
no se atreve a romper de 
finitivamente con la tradicion 
pues aunque en esta ocasion ha 
creado una aventura notable 
mente diferente en muchos as 
pectos a sus anteriores y ya da 
sicas obras como Tir Na Nog 




Dun Darach o el mismo Mars- 
port, aun quedan muchas remi- 
niscencias en Heavy on the Ma- 
gic que recuerdan las virtudes 
que hicieron maestras a sus pri- 
meras obras: el movimiento del 
protagonista, la perspectiva. la 
concepcion general de los esce- 
narios... 

Sin embargo, a primera vis- 
ta, la sensacion que da Heavy 
on the Magic es de que se tra- 
ta de algo completamente nue- 
vo y diferente. Esto viene mo- 
tivado por dos detalles funda- 
mentals. El primero es el gran 
tamano de los personajes, (mu- 
cho mayor de lo habitual) y el 
segundo es que, al menos apa- 
rentemente, Heavy on the Ma- 
gic tiene estructura de una 
aventura de texto. 

Y decimos aparentemente 
porque en realidad no lo es. A 




pesar de que tenemos la posi- 
bilidad de conversar con nues- 
tro personaje. dandole las 6r- 
denes oportunas, estas se limi- 
tan a unas cuantas acciones (co- 



ger, soltar, dirigirse a cualquier 
direccion o lanzar algun conju- 
ro contra algun monstruo o de- 
monio enemigo) que perfecta- 
mente se podian haber estruc- 



Cauldron ii 



Commodore 



Palace Software 



Hace ya algun tiempo- apa- 
recio en el mercado un 
programa de aspecto siniestro 
y oscuro en cuya portada apa- 
recia una nariguda bruja de as- 
pecto malvado agitando afano- 
samente el contenido de un hir- 
viente caldero. Nos estamos re- 
firiendo, por supuesto, a Caul- 
dron. 

Como recordareis este pro- 
grama supuso un relativo exito 
por lo cual la compahia creado- 
ra. Palace Software, ha decidi- 
do lanzar una segunda parte 
que lleva el mismo titulo, aun- 
que con ordinal correspondien- 
te: Cauldron II. 

Aunque la verdad es que in- 
cluso habiendo jugado varias ve- 
ces con este nuevo programa, 
todavia no hemos descubierto 
cual es la relacion que existe en- 
tre ambos, pues sinceramente, 
no se parecen en nada en ab- 
soluto. 




Si mal no recordamos el pri- 
mer ]uego consistia en una bruja 
que andaba, saltaba y volaba en 
su inseparable escoba en busca 
de ciertos conjuros magicos. 
Pues bien, para empezar el pro- 
tagonista de este nuevo progra- 
ma no es una bruja, sino una ca- 
labaza, y esta no anda ni vuela, 
sino que se limita a botar y re- 
botar de un lado a otro. 

En cuanto a la mision de esta 
elastica hortaliza todavia esta 
por ver, pues todo viene en- 
vuelto en un halo de misterio 
y poco, por no decir nada, es 
lo que se nos cuenta sobre que 
es lo que tenemos que hacer (o 
dejar de hacer). 

Tan solo un breve poema nos 
sirve como referencia: 

«Objetos magicos necesitaras 

en tu busqueda del exito. 

Mas no podemos decir, 

buscalos y utilizalos bien». 

Lo unico que sabemos sobre 
este programa es que posee 
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turado en forma de iconos, lo 
que hubiera resultado, a nues- 
tro juicio. bastante mas como- 
do (sobre todo para aquellos 
que no conocen la bella lengua 
sajona). 

El argumento del juego se de- 
sarrolla en el interior de unas la- 
berinticas mazmorras a lo lar- 
go de las cuales nuestro enca- 
puchado protagonista se ira en- 
contrando con multitud de ob- 
jetos magicos y peligrosos per- 
sonajes, a los que tendremos 
que recoger y eludir respectiva- 
mente, todo ello de la forma 
mas correcta y adecuada con el 
fin de escapar con vida de tan 
poco acogedor lugar. 

Ahora que hemos hecho una 
leve pausa para releer lo escri- 
to. nos ha dado la sensacion de 
que quizas podais pensar que 
este Heavy on the Magic es un 
programa malo, o al menos, no 
excesivamente bueno. Por su- 
puesto que esto no es asi, ya 
que tanto por sus graficos co- 
mo por lo interesante y adicti- 
vo de su argumento, el juego 
resulta en su conjunto muy gra- 
cioso, llamativo. original, boni- 
to, entretenido, ameno, curio- 




so, agradable. vistoso... en fin, 
un gran programa. 

Lo malo de todo es que de- 
bido a que el desarrollo del jue- 
go se hace en su mayor parte 
dialogando. lo mas seguro es 
que nos quedemos con las ga- 
nas de verlo en Espaha. pues 
como habreis podido compro- 
bar en los ultimos tiempos, las 
casas no se toman demasiadas 
molestias a la hora de importar 
sus productos y se limitan a me- 



terlos en el mercado como si 
fueran tomates o patatas, por 
lo que es mas que posible que 
Heavy on the Magic no sea tra- 
ducido al castellano. 

En fin. sabemos que decir es- 
to es como predicar en el de- 
sierto. pero esperamos que al- 
gun dia alguien se decida a tra- 
ducir las aventuras a nuestra be- 
lla lengua hispana. Heavy on the 
Magic seria una buena forma de 
comenzar. 
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unos graficos excelentes, que el 
movimiento de la calabaza es 
asombrosamente real y que, 
aun sin saber que es lo que te- 
nemos que hacer, nos lo hemos 
pasado bastante bien yendo de 
una pantalla a otra, visitando te- 
nebrosos escenarios, esquivan- 
do fantasmas. murcielagos, ara- 
has. ratones y demas bichos de 
mal vivir. 

Con esto lo que queremos 
decir es. simplemente, que 



Cauldron II es un juego de muy 
buena calidad y que resulta bas- 
tante adictivo por lo divertido 
que supone el ir descubriendo 
las mteroridades del programa 
y su misterioso desarrollo. 
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i LO NUEVO 

Alien highway 



Spectrum 



Vortex 



Dicen que segundas partes 
nunca fueron buenas, y en 
esta ocasion podemos decir 
que el refran tiene mitad de ra 
zon. Por una parte, (empece 
mos por la negativa), Alien 
Highway es una casi fiel repro- 
duccion de su predecesor, pre 
cursor y antecesor Highway En 
counter. 

Y no es que esto sea algo ma 
lo de por si, pues tampoco va- 
mos a decir que es la primera 
vez que nos encontramos ante 
una situacion similar ya que mu 
chos han sido los exitos que nan 
presentado una segunda parte 
amparada en la idea de la pri- 
mera (Jet Set Willy II. Beach 
Head II, Back to Skool, Dum 
Darach o Monty on the Run). 
Sin embargo, a pesar de que es- 
tos programas suelen mantener 
un notable parecido con sus 
predecesores, tambien mtrodu- 
cen una serie de mnovaciones 
que hacen que tenga sus carac- 
teristicas propias y resulte lo su- 
ficientemente diferente como 
para despertar un nuevo inte- 
res. 




un numero fijo de vidas lo que 
tienes es una cantidad limitada 
de energia que se va consu- 
miendo cuando eres alcanzado 
por cualquier alienigena. Otros 
detalles que tambien han varia- 
do son el que las propias pare- 
des de la autopista tambien te 
hacen perder energia (lo que di- 
ficulta aun mas las cosas) o que 
el robot protagonista en esta 
ocasion solo debe preocuparse 
de llevar la bomba hasta el fi- 
nal del recorrido sin contar con 
la ayuda de los otros robots 
que en Highway Encounter le 
Servian de compania (lo que fa- 
cilita algo las cosas). 

Por lo demas. se puede de 
cir que el que haya tenido la 





Sin embargo, el gran proble- 
ma que presenta este Alien 
Highway es un excesivo pare- 
cido con Highway Encounter, 
ya que se puede decir que son 
practicamente el mismo progra- 
ma, aunque. por supuesto, 
mantienen unas ligeras diferen- 
cias. 

Estas consisten en pequehos 
detalles «tecnicos» como por 
ejemplo, que en lugar de tener 



oportunidad de disfrutar con 
aquel genial Highway Encounter 
no va a encontrar muchos ali- 
cientes en esta nueva version 
que mas que version es copia. 
En fin, que si no decimos que 
es una tomadura de pelo es 
porque somos benevolos. 
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HISTORIA 
DE SOFT 

Presenta: LAS TRES LUCES 

DE GLAURUNG 

By: Erbe Software (Version libre de 
MICROMANIA) 




mam 



Otra nueva seccion se inicia en 
este numero de MICROMANIA 
en la que iremos dando «trai- 
lers», como verdaderos antici- 
pos, de los programas que 
pronto podremos ver. 
Este mes le toco el turno a «Las tres luces de Glau- 
rung», un programa de ERBE que muy pronto es- 
tara a vuestra disposition. 
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MICROMANIA 



AMSTRAD 



CARGADOR UNIVERSAL DE CODIGO MAQUINA 



Con objeto de facili- 
tar la introduccion 
de datos de los pro- 
gramas en codigo maquina, 
os ofrecemos una herra- 
mienta que sera de gran uti- 
lidad. Se trata de un carga- 
dor universal de codigo ma- 
quina. 

Para poder utilizarlo ade- 
cuadamente, unicamente 
debereis copiarlo, y salvar- 
lo en cinta o disco de la si- 
guiente forma: 

SAVE"CARGADOR 



En el momento en que se 
quiera cargar un programa 
de la revista debereis car- 
garlo de la forma que se in- 
dica: 

RUN"CARGADOR 



y a continuacion elegir las 
opciones deseadas. 

Una vez ejecutado el pro- 
grama cargador, lo primero 
que nos pedira sera la direc- 
cion inicial de volcado del 
codigo maquina. Esta direc- 
cion se indicara en cada 
uno de los articulos que se 
presenten en la revista. 

A continuacion, se ofre- 
cera en pantalla un peque- 
no menu de opciones, a ca- 
da una de las cuales se ac- 
cede pulsando la tecla que 
corresponde a su inicial. 

INPUT. Este comando se 
utiliza para introducir las li- 
neas del listado que aparez- 
ca en la revista. En cada 
una de las lineas debere- 
mos introducir los 20 carac- 
teres que siguen al numero 
de linea; una vez introduci- 
dos, se nos pedira el con- 



trol, que es el numero que 
aparece al final de cada li- 
nea. Si todos los datos es- 
tan correctos pasaremos a 
la siguiente linea, de lo con- 
trario deberemos volver a 
introducir de nuevo la mis- 
ma linea. 

SAVE. Sirve para salvar 
en cinta o disco tanto el co- 
digo fuente como el codigo 
objeto. Al elegir este co- 
mando, tenemos tres opcio- 
nes que seleccionaremos 
pulsando la inicial de cada 
una de ellas. Si estamos co- 
piando un listado y no se 
puede terminar por cual- 
quier circunstancia, debere- 
mos salvar lo que hemos 
hecho hasta ahora como 
codigo fuente para mas tar- 
de poderlo recuperar con la 
opcion LOAD. Si hemos fi- 
nalizado el trabajo de copiar 



las datas de un programa, 
deberemos salvar los datos 
como codigo objeto, ya que 
este sera el programa que 
aparece en la revista, y po- 
dra ser ejecutado con la lla- 
mada CALL (direccion), una 
vez cargado en memoria 
desde cinta o disco. 

LOAD. Esta opcion sirve 
para cargar en memoria el 
codigo fuente que hemos 
almacenado anteriormente. 
Una vez cargado podremos 
seguir tecleando el listado 
en el punto donde nos ha- 
biamos quedado. Al elegir 
la opcion INPUT el progra- 
ma nos indicara en que li- 
nea tenemos que empezar a 
introducir datos. 

TEST. Esta opcion permi- 
te ver todos los datos intro- 
ducidos hasta este momen- 
to. 



16 MODE ):1NK 8,13:INK 1,8:PEN 1 :PA 


;D*:G0SUB 338 


418 N*=":CLS *2:INPUT "NOMBRE (SAV 


588 FOR N=DIRE TO DIR-1 


PER 8:B0RDER 13:CLS 


288 IF Dt=" THEN 188 


E)'jN*:lF N$=" OR LEN(N*)M8 THEN 


598 S*=HEX$(PEEK(N)>:1F LEN(S*>=1 T 


28 MODE 1 


218 IF LEN (D$)<>28 THEN GOSUB 348: 


416 


HEN S$='8'tS« 


36 DIM HE(2B) 


GOTO 188 


428 CLS 02 


688 T$=T*4S*:S«=" 


48 WINDOW HI, 1,48, 1,28 


228 CH=B 


438 0PEN0UT N» 


618 C=C+1 


58 WINDOW 1*2,1,48,23,25 


238 FOR N=l TO 28 STEP 2 


448 FOR N=DIRE TO DIR-1 


628 IF C=18 THEN C=8: GOSUB 678 


68 INPUT K2, 'DIRECCION INICIAL 'jDl 


248 b*='&' + <MID$(D»,N,im(MlD«<W, 


458 BYTE=PEEK <N) 


638 NEXT 


R:CLS »2:IF DIR<5888 OR DIR>42619 T 


<N*]),I)):HE(N)=VAL<B*):CH=CH*HE<N) 


468 URITE H9,BYTE 


648 WHILE INKEY$=":UEND 


KEN 68 


258 NEXT 


478 NE^T 


658 CLS IliCLS *2 


78 D1RE=DIR 


268 GOSUB 338: LOCATE 1,24: INPUT 'CO 


488 CL0SE0UT 


668 GOTO 188 


88 A*=":A=I0:B=11:C=12:D=13:E=I4:F 


NTROL ';C0*:CT$='&'tCO»:CT=VAL(CT$) 


490 CLS »2:G0T0 108 


678 PRINT tll,T«;' ';'LINEA';L 


=15 


278 IF CTOCHTHEN GOSUB 348: GOTO 1 


568 NJ=":CLS #1:CLS H2:INPUT »2, ' 


688 L-L+! 


98 LI=] 


88 


NOMBRE ':SAVE)';N$:IF Nt=" OR LEN(N 


698 T$=" 


168 LOCATE 1,24:PR1NT ' INPUT 


288 FOR N=l TO 28 STEP 2 


$)>18 THEN 588 


788 RETURN 


LOAD SAVE TEST" 


298 POKE D1R,HE<N):DIR=DIR+I 


518 LOCATE K!,5,5:PRINT HI, "CODIGO 


718 N«=":CLS »2:INPUT "NOMBRE (LOA 


118 A*=":A=18:B=11:C=12:D=13:E=I4: 


388 NEXT 


OBJETO ' jfrt 


D)*jN* 


F=15 


318 PRINT IH.D*;' 'j'LINEA ';LI 


528 LOCATE (U,5,7:PRINT Hl.'DIRECCI 


728 OPENIN HIDJ<N»,1,16) 


128 K*=UPPER*<INKEY$):IF K*=" THEN 


326 LI=L1+1:G0T0 186 


ON INICIAL *;DIRE 


738 C=8:DIR=DIRE 


128 


338 CLS *2 


538 LOCATE m,5,9:PRINT HI, 'NUMERO 


748 WHILE NOT EOF 


138 IF K**T THEN 188 


348 RETURN 


DE BYTES ';(LI-l)*ie 


758 INPUT »9,A:P0KE DIR.A 


148 IF K«='S" THEN 358 


359 CLS «2:PR1NT 12, ■ FOENTE(F) 


548 CLS 112: SAVE NJ,B,D]RE,(<LI-n»l 


768 DIR=DIR+1 


158 IF K*='L' THEN 718 


OBJETO(O) RETURNS ' 


8) 


778 C=C+1 


168 IF K$='T' THEN 568 


368 A*=UPPERJ<1NKEY*> 


558 CLS »2:CLS *1:G0T0 188 


780 WEND 


178 GOTO 128 


378 IF A*='0' THEN GOTO 588 


568 CLS ttl:CLS H2:IF DIR=DIRE THEN 


798 CLOSEIN 


188 LOCATE 38,25:PRINT 'LINEA' ;LI 


388 IF A*='R' THEN CLS «2:GOT0 188 


LOCATE tll,5,5:PR]NT 'MEMORIA VACIA' 


888 LI=C/18:LI=LH1:CLS ltl:CLS K2:G 


198 LOCATE 1,24: INPUT ' 


398 IF A*='F" THEN 418 


:G0T0 648 


0T0 168 


DATOS ' 


488 GOTO 368 


578 C=8:T$=":L=1 
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SPECTRUM 



COMPRESOR DE PANTALLAS 



El programa que os 
presentamos en esta 
ocasion, trata de 
una rutina en codigo maqui- 
na con la cual conseguireis 
reducir el tamafio de la pan- 
talla tanto como deseeis. 
La rutina en si provoca 
una reduccion de la panta- 
lla a su cuarta parte, si aho- 
ra realizamos otra llamada 
a la rutina, la pantalla que- 
dara reducida a su diecisei- 



sava parte, y asi sucesiva- 
mente. 

Para poder ejecutar dicho 
programa, debereis poner 
en memoria el cargador uni- 
versal de codigo maquina y 
copiar el listado de datas 
que os ofrecemos, una vez 
terminado, realizar un 
DUMP a la direccion 60000, 
una vez hecho esto se debe- 
ra salvar en cinta el codigo 
objeto generado, indican- 



do como direccion inicial 
60000 y un numero de bytes 
de 190. 

Para el correcto funcio- 
namiento de la rutina, debe- 
remos realizar el siguiente 
programa en Basic: 

10 LOAD «nombre$» 

SCREENS 
20 RANDOMIZE USR 60000 

donde «nombre$» es el 
nombre de la pantalla que 



queremos reducir. 

Para salvar la nueva pan- 
talla reducida, tenemos dos 
opciones, la primera es sal- 
varla como pantalla de la 
forma: 

SAVE «nombre$» SCREENS 
la segunda es salvarla en 
forma de bytes, para lo cual 
deberemos hacer lo si- 
guiente: 

SAVE «nombre$» CODE 
40000, 1536 



18 


ORG 


68888 


288 


P_PAS1 


LD 


A,L 


568 


INC 


HL 


848 


LD 


H,A 


28 


CALL CAMBU 


298 




XOR 


IE8 


578 


LD 


A,(HL) 


858 


LD 


A,L 


25 


CALL 


#D6B 


388 




LD 


L,A 


588 


AND 


178 


868 


AND 


RE8 


38 


CALL PINUT 


318 




LD 


A,H 


598 


LD 


C,l 


878 


CP 


#E8 


48 


RET 




328 




ADD 


A, #88 


688 


LD 


B,4 


888 


JR 


Z,S SUN1 


58 CMBU 


LD 


HL, 16384 


338 




LD 


H,A 


618 C_BU2 


RRA 




898 


LD 


A,L 


68 


LD 


IX, 48888 


348 


SIGUE 


POP 


BC 


628 


RRA 




988 


ADD 


A, #28 


78 


LD 


B,94 


358 




DJNZ 


BUC11 


638 


RR 


C 


918 


LD 


L,A 


88 BUCLE 


PUSH BC 


368 


COLOC 


PUSH HL 


648 


DJNZ 


C_BU2 


928 


JR 


SELON 


98 


LD 


B,2 


378 




LD 


B,16 


658 


RR 


C 


938 S_SUN1 


LD 


A,L 


188 BUC11 


PUSH BC 


388 P_P1N 


PUSH BC 


668 


RR 


C 


948 


XOR 


#E8 


118 


LD 


A,H 


398 




CALL COMPR 


678 


RR 


C 


958 


LD 


L,A 


128 


AND 


#87 


488 




INC 


HL 


688 


RR 


C 


968 


LD 


A,H 


138 


CP 


#87 


418 




INC 


IX 


698 


LD 


A,(IX+8) 


978 


ADD 


A, #88 


148 


JR 


Z,P BUC1 


428 




POP 


BC 


788 


OR 


C 


988 


LD 


H,A 


158 


INC 


H 


438 




DJNZ 


P PIN 


718 


LD 


<IX+8),A 


998 SELON 


PUSH HL 


168 


JR 


SI CUE 


448 




POP 


HL 


728 


RET 




1888 


LD 


B,16 


178 PJUC1 


LD 


A,H 


458 




POP 


BC 


738 PINUT 


LD 


HL, 16384 


1818 SJUN 


LD 


A,(DE) 


188 


XOR 


#87 


468 




DJNZ 


BUCLE 


748 


LD 


DE ,48888 


1828 


LD 


(HL),A 


198 


LD 


H,A 


478 




RET 




758 


LD 


C,94 


1838 


INC 


DE 


288 


LD 


A,L 


488 


COMPR 


LD 


A,(HL) 


768 SINER 


LD 


A,H 


1848 


INC 


HL 


218 


AND 


#E8 


498 




AND 


178 


778 


AND 


#87 


1858 


DJNZ 


SJUN 


228 


CP 


NEB 


588 




LD 


<IX+8),B 


788 


CP 


1187 


1868 


POP 


HL 


238 


JR 


Z,P PAS1 


518 




LD 


B,4 


798 


JR 


Z,S_S1N1 


1878 


DEC 


C 


248 


LD 


A,L 


528 


C_BU1 


RRA 




888 


INC 


H 


1888 


LD 


A,C - 


258 


ADD 


A, #28 


538 




RRA 




818 


JR 


SELQN 


1898 


CP 


#88 


268 


LD 


L,A 


548 




RR 


<IX*8> 


828 S_SIN 


LD 


A,H 


1188 


RET 


7 

L 


278 


JR 


S1GUE 


558 




djn; 


C_BU1 


838 


XOR 


#87 


1118 


JR 


SINER 



1 CD6RERCD6B0DCDDEERC9 1732 11 

2 210040DD2140QC065EC5 S6S 12 

3 0602C57CE607FE072303 870 13 

4 24-181Q7CEE07677DE6E0 1136 14 

5 FEE023067DC6206F1803 1022 15 

6 7DEEE06F7CC60867C110 134-0 16 

7 D9E50610C5CDRFEP23DD 1535 17 
3 23C110F6E1C110C5C97E 14-4.8 IS 
9 E6RRDD36000006041F1F 74-7 1Q 

10 DDCB001E10FS237EE6RR 1279 



0E0006041F1FCB1910FR 530 

CB19CB19CB19CB19DD7E 1259 

00B1DD7700C921004011 832 

4O9C0E5E7CE607FE0728 990 

032418197CEE07677DE6 915 

E0FEE028067DC6206F18 1238 

087DEEE06F7CC60867E5 1363 

06101R77132310FRE10D 725 

79FE00C818CC00000000 S03 
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Alejandro JULVEZ y Marcos ORTIZ 

Nos encontramos ante un estupendo programa para la 
realizacion de complejos dibujos y elementos graficos, con 
el que podras emular al que fue gran pintor, entre otras 
muchas cosas, Leonardo da Vinci. 







5iempre hemos dicho. y seguire- 
mos diciendo, que los graficos y 
pantallas que aparecen en un jue- 
go tienen mucho de culpa en el exito que 
pueda obtener dicho juego. 

Debido a esto, y aprovechando las po- 
sibilidades graficas del Spectrum, han 
aparecido y siguen apareciendo progra- 
mas cuya unica finalidad es la de con- 
verts tu Spectrum en un «lienzo» donde 
poder desarrollar tu imagination en la 
realizacion de graficos. 

Te presentamos hoy un programa 
que, bajo el nombre de «LEONARDO», 
te ayuda en esta tarea de realizacion de 
pantallas, graficos definidos por el usua- 
rio y elementos graficos, cuyo tamano 
puede oscilar entre un pixel y una pan- 
talla completa. 

Una vez que hayas cargado el progra- 
ma. con el archiconocido LOAD", te 
aparecera un menu que te pedira que se- 
lecciones el modo en que vas a mover 
el cursor, pudiendo elegir entre teclado 
o joystick. 

El cursor tiene ocho movimientos (iz- 
quierda, derecha, arriba, abajo y las cua- 
tro diagonales) . Si vas a trabajar con un 
joystick solo tendras que mover el joys- 
tick en la direction en la que quieras que 
se mueva el cursor. 

Si por el contrario vas a trabajar con 
el teclado. el movimiento del cursor se 
logra con las teclas de la 5 a la 8, junto 
con la tecla CAPS SHIFT si el movimien- 
to va a ser en diagonal. 

Una vez elegida la option de movi- 
miento del cursor aparecera el menu 
principal que tan solo consta de tres ca- 
pitulos: 

1. CREACION DE DIBUJOS 

2. SALVAR GRAFICOS 

3. CARGAR GRAFICOS 
Pasemos a detallar cada una de estas 

partes, no sin antes resenar que en caso 
de salirnos del programa «LEONARDO» 
al Basic se retorna con GOTO 9999, y 
que cuando nos encontremos con una 



opcion no deseada, se puede abortar 
con la tecla ENTER. 



Creacion de dibujos 

Una vez dada esta opcion nos encon- 
tramos con toda la pantalla en bianco y 
un punto negro en el centro de la mis- 
ma, que es el cursor. 

La pantalla sera donde podamos ha- 
cer nuestros dibujos y en este caso se uti- 
liza la totalidad de la misma, es decir, 
255 x 175 pixels (32 x 22 caracteres) . 

En estos primeros momentos el cur- 
sor esta en MODO CURSOR PIXEL, 
siendo en este caso el movimiento del 
cursor pixel a pixel y el tamano del mis- 
mo de 1 pixel. 

El otro modo en el que puede estar 
el cursor es el MODO CURSOR CA- 
RACTER (esto se consigue con la tecla 
B, utilizando la tecla C para volver al mo- 
do cursor pixel). En este modo el movi- 
miento del cursor es caracter a caracter 
y su tamano de 8 x 8 pixels (un carac- 
ter). 

El cursor en modo cursor pixel puede 
trabajar de distintas formas. Incialmente 
esta en forma CURSOR, es decir, que 
podras mover el cursor por la pantalla sin 
dibujar nada. 

Si quieres dibujar debes poner el cur- 
sor en forma PLOT. Esto se logra con 
la tecla P y su efecto es el de fijar los pi- 
xels por los que vayas pasando con el 
color de la tinta, es decir, pintar los pi- 
xels por los que pases. Para pasar de 
modo PLOT a modo CURSOR se utili- 
za la tecla (o con el boton del joystick 
en su caso). 

Si en algun momento quieres ver en 
que modo te encuentras, asf como las 
coordenadas en las que esta el cursor, 
puedes utilizar los siguientes comandos 
para visualizar dicha information: 

CAPS SHIFT-2: Aparece la ventana 
de informacion en la parte superior iz- 
quierda de la pantalla. 



aeiL 



CAPS SHIFT-3: Aparece la ventana 
de informacion en la parte inferior iz- 
quierda de la pantalla. 

CAPS SHIFT-4: Desaparece la ven- 
tana de informacion. 

El cursor puede trabajar tambien en 
forma UNPLOT (tecla O) e INVERT 
(CAPS SHIFT-O) . En modo UNPLOT 
trabaja como un borrador, es decir, 
cuando se encuentra un pixel pintado lo 
convierte al color del papel. 

En modo INVERT el cursor actua co- 
mo un plot y un borrador a la vez, es de- 
cir, cuando se encuentra un pixel pinta- 
do lo borra, y cuando se encuentra un 
pixel no pintado lo pinta. 

Estos modos solo se pueden utilizar 
con el cursor en modo cursor pixels. 



Atributos del pincel 

Hasta ahora hemos estado hablando 
del cursor en modo cursor pixel (al que 
vamos a llamar ahora pincel) como un 
punto de tamano 1 pixel y cuyo movi- 
miento es pixel a pixel. Veamos a conti- 
nuation como cambiar estos atributos. 

Comenzaremos con el tamano. el cual 
puede cambiarse con la tecla M. Al pul- 
sarla nos aparecera en la parte inferior 
de la pantalla una ventana de informa- 
cion en la que se nos pide las dimensio- 
nes que queremos darle a nuestro pin- 
cel (X, Y). Una vez que hayamos intro- 
ducido las dimensiones del pincel volve- 
remos a ver la pantalla tal y como esta- 
ba (modo CURSOR), con un rectangu- 
lo del color de la tinta (modo PLOT) o 
con un rectangulo del color del papel 
(modo UNPLOT). Este rectangulo ten- 
dra como dimensiones x pixels de ancho 
por y pixels de largo, y toma como base 
para realizarlo el angulo superior izquier- 
do del mismo, que es la position del cur- 
sor. Cada vez que movamos un pixel (ya 
que el movimiento no ha variado) el pin- 
cel dibujara o borrara un rectangulo de 
X x Y dimensiones. 
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Para volver a poner e! tamano del pin- 
eel en su forma primitiva (X= 1, Y= 1) 
basta con hacer CAPS SHIFT-M. 

Para cambiar el movimiento del pin- 
eel se utiliza la tecla I, que tras ser pulsa- 
da, nos pedira los valores x e y que co- 
rresponden a cuantos pixels queremos 
que se mueva cada vez el pincel. El va- 
lor de x corresponde a los pixels que va- 
mos a saltar en sentido vertical. 

Para volver el movimiento del pincel 
a su forma primitiva (X = 1 , Y = 1) basta 
con hacer CAPS SHIFT-I. 



Posicionamiento del cursor 

En un principio el cursor se encuen- 
tra en el centro de la pantalla, es decir, 
en las coordenadas X=128, Y = 96 
(modo cursor pixel) o en la columna 16 
y fila 12 (modo cursor caracter). 



Si nosotros deseasemos mover el cur- 
sor a una determinada posicion utiliza- 
riamos las teclas de movimiento o el joys- 
tick, segun sea el caso. Sin embargo, hay 
en este programa unos comandos que 
sirven para posicionar el cursor, y que 
son los siguientes: 

TECLA K: Al pulsarla nos pide las 
coordenadas a las que queremos mover 
el cursor (X, Y) en modo cursor pixel o 
la fila y columna en el modo cursor ca- 
racter. 

TECLAS CAPS SHIFT-K: Posiciona 
el cursor en el centro de la pantalla. 

TECLAS CAPS SHIFT-SPACE: Po- 
siciona el cursor pixel en la esquina su- 
perior izquierda del cuadrado del carac- 
ter en el que esta el cursor en ese mo- 
mento. Este comando se suele utilizar 
junto a la tecla SPACE, la cual mientras 
se tiene pulsada nos muestra el cuadra- 
do del caracter en el que esta posiciona- 
do el cursor pixel. 






y 







Trazado de lineas 



Las Ifneas o rectas que pueden ser di- 
bujadas con «LEONARDO» tienen un 
principio y un final, es decir, se trazan 
desde dos puntos. Uno de estos dos 
puntos es el cursor en modo cursor pi- 
xel y el otro es un punto al que vamos 
a llamar LAST PLOT. Este punto se en- 
cuentra en un principio en el centro de 
la pantalla (X =* 128, Y = 96) y para cam- 
biar sus coordenadas se utilizan los dos 
comandos siguientes: 

TECLA Z: Al pulsarla nos pide las 
coordenadas a las que queremos posi- 
cionar el LAST PLOT (X, Y). 

TECLAS CAPS SHIFT-Z: Posiciona 
el LAST PLOT en las coordenadas don- 
de se encuentre el cursor pixel en ese 
momento. 

Hay que decir que el trazado de una 
lfnea puede ser interrumpido pulsando 
la tecla SPACE. 
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Existen algunos comandos que influ- 
yen en como dibujamos lfneas y que te 
presentamos a continuacion. 

Primeramente esta la tecla F la cual a 
ser pulsada nos pide que le demos dos 
valores: MARK y SPACE. Esto sirve pa- 
ra que cada mark pixels que dibujemos 
deje space pixels en blando. En un prin- 
ciple- los valores que tienen estas dos va- 
riables son MARK = 1 y SPACE - 0, uti- 
lizandose las teclas CAPS SHIFT-F pa- 
ra poner estos valores. 

Existen otros dos comandos que sir- 
ven para activar o desactivar la direccion 
y los lfmites de las lfneas. Pero para ex- 
plicar su funcionamiento veamos prime- 
ramente la ventana de informacion, que 
se obtiene mientras se tiene pulsada la 
tecla 1. En ella podemos ver en la parte 
superior en que modo esta el cursor pi- 
xel (PLOT, UNPLOT, ...). En la parte 
derecha aparece una columna de infor- 
macion que esta titulada como CURSOR 
y en la que se nos muestra las coorde- 
nadas en las que esta el cursor pixel, el 
paso del cursor (ya visto en la tecla I). 
informacion si el pixel actual esta pinta- 
do (SET) o no pintado (UNSET), las 
coordenadas del LAST PLOT y los atri- 
butos color de tinta y papel, brillo y flash. 
Debajo de esta informacion se encuen- 
tra otra bajo el tftulo de PICTURE y que 
corresponde a la informacion sobre las 
ventanas (que veremos mas adelante). 

En la parte derecha tenemos la infor- 
macioo sobre las lfneas, en la que se en- 
cuentra los valores de mark y space (te- 
cla F), el modo en que se va a dibujar 
la lfnea (que veremos posteriormente), 
el boundary y la direction, que son los 
dos comandos que vamos a detallar a 
continuacion. 

El boundary o lfmite de linea se activa 
y desactiva con la tecla R. Si esta en ON 
la lfnea se dibujara hasta que se encuen- 
tre un pixel pintado o el final de la pan- 
talla. Si esta en OFF, la lfnea se dibujara 
desde el cursor pixel hasta el LAST 
PLOT, encuentre lo que encuentre a su 
paso. 

La direction o direccion se obtiene con 
CAPS SHIFT-R y puede tomar dos va- 
lores: TO y FROM. Cuando tiene el va- 
lor TO, la lfnea se dibuja desde el LAST 
PLOT hasta el cursor pixel, y si tiene el 
valor FROM, desde el cursor pixel hasta 
el LAST PLOT. 

Aun nos queda por mencionar de la 
ventana de informacion la parte que es- 
ta titulada como BRUSH y que conve- 
ne el tamano del pincel (ya visto en la 
tecla M) y el boundary o lfmite del mis- 
mo. Este lfmite se activa y desactiva con 
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CAPS SHIFT-X. Si esta en ON el pin- 
cel pinta hasta que se encuentra con un 
pixel pintado, es decir, si el pincel tiene 
de dimensiones X = 4 e Y = 6, en cada 
movimiento del pincel dibujara un rec- 
tangulo de 4 x 6 excepto cuando al di- 
bujarlo se encuentre un pixel pintado, di- 
bujando solo la parte del rectangulo que 
va desde el cursor pixel al pixel que esta 
pintado. Si. por el contrario, esta en 
OFF, dibujara el rectangulo haya lo que 
haya. 

Pasemos ya a ver como se dibujan las 
lfneas. Para ello tenemos los siguientes 
comandos: 

TECLA Q: Dibuja una lfnea entre el cur- 
sor y el LAST PLOT, actualizando el va- 
lor del LAST PLOT con las coordena- 
das actuales del cursor. 

TECLAS CAPS SHIFT-Q: Dibuja una 
lfnea entre el cursor y el LAST PLOT, 
manteniendo el valor de este ultimo. 

TECLA W: Traza una lfnea horizon- 
tal desde el cursor (tanto a su izquierda 
como a su derecha) hasta un lfmite 
(boundary en ON) o hasta el final de la 
pantalla. Si direction esta en TO, la lf- 
nea se dibujara dejando el primer space 
en los pixels adyacentes al cursor en su 
lado izquierdo. y si esta en FROM los 
que estan al lado derecho. 

TECLAS CAPS SH1FT-W: Traza una 
lfnea vertical desde el cursor (tanto para 
arriba como para abajo) hasta un lfmite 
(boundary en ON) o hasta el final de la 
pantalla. Si direction esta en TO, la lf- 
nea se dibujara dejando el primer space 
en los pixels adyacentes al cursor por en- 
cima, y si esta en FROM los que estan 
por debajo. 



Trazado de curvas 



Para el trazado de curvas se utilizan los 
siguientes comandos: 

TECLA A: Al pulsarla nos pide el radio 
con el que dibujara un cfrculo, tomando 
como centro e! cursor. 

TECLAS CAPS SHIFT-A: Dibujara 
un circulo de centro el cursor y de radio, 
la distancia que hay desde este al LAST 
PLOT. 

TECLAS: Al pulsarla nos pedira el an- 
gulo en grados con el que dibujara un 
arco entre el LAST PLOT y el cursor, en 
el sentido de las agujas del reloj. 
TECLAS CAPS SHIFT-S: Nos dibujara 
una elipse para lo cual nos pedira una 
serie de parametros que son los siguien- 
tes: 



+ RADIO VERTICAL: radio del eje 
vertical. 

+ RADIO HORIZONTAL: radio del 
eje horizontal. 

+ ROTACION: angulo en grados de 
rotacion de la elipse, es decir, angulo a 
traves del cual es rotada la elipse. 

+ INICIO DE ANGULO: angulo a 
partir del cual se comienza a dibujar la 
elipse. 

+ ANGULO DE GIRO: angulo que 
nos dice cuantos grados dibujamos de la 
elipse a partir del angulo de inicio. Asf, 
para el valor de 360 dibujara una elipse 
completa. 

Hay que decir que igual que con las 
lfneas, se puede interrumpir el trazado 
de una curva con la tecla SPACE. 






Reltenar y borrar la pantalla 

Si por alguna razon queremos borrar to- 
da la pantalla tenemos la posibilidad de 
hacerlo mediante un comando que se ob- 
tiene con las teclas CAPS SHIFT- 
SYMBOL SHIFT. 

Posee tambien este programa un co- 
mando para rellenar un espacio de la pan- 
talla con el color de la tinta. Esto se con- 
sigue con las teclas CAPS SHIFT-U y el 
efecto que produce es el de rellenar con 
tinta el espacio existente entre el cursor y 
el pixel y un pixel o lfnea lfmite en todas 
direcciones. Si al rellenar vemos que no 
nos gusta como ha quedado nuestro di- 
bujo, podemos restaurarlo tal y como es- 
taba antes del relleno con la tecla Y. 



Ventanas y elementos 
de dibujo 

Antes que nada hemos de decir que 
una ventana es una parte del dibujo que 
puede ser dibujada independientemen- 
te del dibujo complete Asf, una venta- 
na puede tener las dimensiones que no- 
sotros queramos, pudiendo ser desde un 
pixel hasta una pantalla completa. 

Para crear una ventana tenemos las 
teclas 2 (define la esquina inferior de la 
ventana) y 3 (define la esquina superior 
derecha de la ventana). 

Si queremos ver los lfmites de la ven- 
tana en pantalla basta con pulsar la te- 
cla 4. Cada vez que se pulse esta tecla 
apareceran los lfmites de la ventana en 
el dibujo (si no estan dibujados) o los bo- 
rrara (si estan dibujados). 

Si queremos guardar en memoria una 



.ventana basta con utilizar la tecla G. El 
numero de elementos de dibujo guarda- 
dos aparece en la ventana de informa- 
cion donde pone un numero seguido de 
la palabra «stored». 

Si queremos utilizar uno de los ele- 
mentos que tenemos guardado hay que 
seleccionarlo y esto se consigue con la 
tecla N, la cual al ser pulsada nos pedira 
el numero de elementos con que quere- 
mos trabajar. Una vez que ya lo hemos 
seleccionado tenemos que decirle como 
queremos recuperar el elemento (teclas 
CAPS SH1FT-N): tal y como estaba (P), 
anadiendo a la ventana los pixels que es- 
ten pintados en el area de la pantalla 
donde se va a recuperar la ventana (A), 
recuperar unicamente los pixels que sean 
comunes con los que esten pintado's en 
la pantalla en el area donde va a ser re- 
cuperada la ventana (C) o recuperar uni- 
camente los pixels que no sean comu- 
nes con los que esten pintados en la pan- 
talla en el area donde va a ser recupera- 
da la ventana (D). El modo que se ha 
seleccionado se puede ver en la venta- 
na de informacion, en la columna PIC- 
TURE, en su apartado MODE. 

Para dibujar en pantalla la ventana en 
el modo seleccionado basta con pulsar 
las teclas CAPS SHIFT-G. 

Otros cbmandos 




lasta ahora hemos visto los coman- 
dos con los que mas o menos puedes ha- 
cer tus dibujos. Te mencionamos aho- 
ra, sin entrar en detalles, otros coman- 
dos que te pueden servir de gran utili- 
dad y que demuestran la potencia de 
«LEONARDO»: 

INVERTIR (TECLA U): te permite in- 
vertir (los pixels pintados se borran y los 
no pintados se pintan) , borrar o rellenar 
toda la pantalla o una ventana. 

SCROLL (TECLA J) : te permite ha- 
cer scroll de una ventana o de toda la 
pantalla, siendo su funcionamiento dis- 
tinto cuando el cursor esta en modo pi- 
xel o en modo caracter. 

SALVAR UDG (TECLA T) : te permi- 
te almacenar una parte de la pantalla co- 
mo un UDG. 

RECUPERAR (TECLA Y): te permi- 
te anular la ultima funcion llevada a ca- 
bo y obtener el dibujo que existfa antes 
de realizar dicha funcion. 

PROGRAMA DIBUJADO (TECLA 
E) : te permite dibujar disenos y formas 



programando sus caractensticas, tales 
como la escala, el desplazamiento, la ro- 
tacion... Aun quedan muchos comandos 
por comentar, algunos de ellos muy po- 
tentes, pero veamos como colorear 
nuestro dibujo y dejemos los demas co- 
mandos para otra ocasion. 



Colorear 



Para colorear nuestro dibujo el cursor 
ha de estar en modo cursor caracter. 
Veamos de que mandos disponemos pa- 
ra la colocacion: 

- F1JAR COLOR (TECLA Q): al 
pulsar esta tecla nos pedira que digamos 
el color del papel y de la tinta, y si que- 
remos activar el brillo y el flash. Si no 
queremos cambiar alguno de estos atri- 
butos basta con contestar con una «n» a 
la pregunta correspondiente. Este co- 
mando activa tambien el modo color, es 
decir, que cada vez que movamos el cur- 
sor dejara un rastro de tinta del color que 
hayamos definido. Para desactivar este 
modo basta con pulsar la tecla 0. 

- ACTIVAR EL MODO COLOR 
(TECLA W): activa sin cambiar los atri- 
butos. 

- CAMBIAR COLOR (TECLA A) : 
permite cambia aspectos del color, bien 
en una ventana o en toda la pantalla. 

Con estos comandos podremos pin- 
tar nuestro dibujo, teniendo siempre en 
cuenta que el cursor ha de estar en mo- 
do cursor caracter y que no se puede 
pintar un pixel de un color sin pintar los 
demas pixels que forman un caracter de 
ese mismo color. 



Salvar graficos 

En el menu principal tenemos la op- 
cion de poder salvar los graficos que no- 
sotros creemos. Al pulsar esta opcion ve- 
ras que puedes salvar la pantalla com- 
pleta, el almacen principal (donde he- 
mos estado guardando todos los elemen- 
tos graficos que hemos ido creando) o 
UDG'S (donde hay que dar desde has- 
ta cual queremos salvar). 

En todos los casos se nos pedira con 
que nombre vamos a identificar lo que 
vamos a grabar. Este nombre no puede 
tener mas de diez caracteres. 

Una vez que hayamos dado el nom- 
bre, grabaremos en cinta lo que hayamos 
dicho que se grabe. AL finalizar la gra- 



bacion veremos que nos dice que pre- 
paremos la cinta para verificar la graba- 
cion. Si es correcta nos devolvera al me- 
nu principal y si no es correcta nos saca- 
ra un mensaje y deberemos intentarlo de 
nuevo. 



Cargar graficos 

Cuando pulsemos la opcion 3 del me- 
nu principal nos encontraremos con la 




posibilidad de cargar desde cinta cual- 
quier pantalla o elemento grafico que ha- 
yamos realizado en otra ocasion con 
«LEONARDO». 

Si la carga es buena volveremos al me- 
nu principal y si no, nos saldra un men- 
saje de error, teniendo que volver a in- 
tentarlo. 



Conclusion 



Te hemos presentado muchos de los 
aspectos de «LEONARDO», unos me- 
jor que otros, pero no todos debido a la 
gran cantidad de comandos de que dis- 
pone este completo programa de grafi- 
cos. Esperamos que te sea de gran utili- 
dad. 
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omienza este mes una nueva seccion por la que iron desfilando 
los grdficos pertenecientes a los juegos mas populares del 
mercado, y en cada numero tendreis oportunidad de averiguar como son 
en realidad aquellas cosas y aquellos protagonistas que un dia, no muy 
lejano, se convirtieron en las estrellas del software. 





EL HEROE 



Wally es. a todas luces, uno de los 
personajes mas populares de los ultimos 
tiempos. Aparece por primera vez en 
Automania; pero su consagracion llegarfa 
con Pyjamarama y Everyone's a Wally. El 
grafico que hemos elegido pertenece a su 
ultima aparicion en Three Weeks in Paradise. 




EL VEHICULO 

Seguramente todos habreis tenido la 
oportunidad de manejar en alguna ocasion el 
helicoptero que originalmente fue disenado 
para ser pilotado por Stringfellow Hawke. en 
un juego que llevaba por tftulo Airwolf. Pues 
bien. aqui esta el sofisticado aparato que a la 
vista de las circunstancias resulta mas bien simple. 
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En todos los juegos simples hay un malo que se 
encarga de complicarnos todo los posible la 
existencia. Los hay mas peligrosos, menos, mas 
altos, mas bajos. de todo tipo. El que hemos 
elegido en esta ocasion es uno de los guardianes 
de Saboteur, un consumado especialista en 
artes marciales. Pertenece al tipo medio en lo 
que se refiere a peligrosidad. 





EL PEPORTE 

Muchos de vosotros habreis jugado en 
repetidas ocasiones con el Basketball de 
Imagine, pero seguramente muy pocos 
senais capaces de reconocer en esta figura 
a uno de los jugadores de vuestro equipo. 
que perfectamente podrfa ser incluso 
Fernando Martfn. o casi. 




EL LUGAR 
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Los afortunados jugadores de Exploding 
Fist que fueron capaces de derrotar a los 
dos primeros contrincantes. tuvieron la 
oportunidad de visitar este paraje y 
combatir en el ante la atenta mirada del 
sumo maestro del KUNG FU. Lo mas 
destacable es, sin duda. el enorme buda 
que preside la contienda. 





EL OBJETO 

Hay objetos que sirven para 
algo en un juego y otros que no 
sirven para nada. pero resultan 
decorativos. Este observatorio 
astrologico de Phantomas no 
sirve absolutamente para nada, 
pero eso s\. quedar. queda muy 
digno. 
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LAS TRES 
LUCES DE 
GLAURUNG 



UIN PROGRAMA 
H E C H 
EN ESP AN A 
QUE E S T A 
SORPRENDIENDO 
EN EUROPA 



Un guerrero va a 
enfrentarse, solo, a 
los incontables 
peligros que 
acechan en el 
Castillo bajo la 
Montana, mas alia 
de donde alcanza la 
luz del Sol y de 
donde se atreven a 
llegar los corazones 
mas valerosos. 

La fuerza, la astucia 
y la habilidad, van a 
medirse con el 
hierro, el fuego y la 
hechiceria, en uno 
de los mas 
tremendos choques 
entre el Bien y el 
Mai que el Universo 
ha presenciado 
jamas. 
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GIFT FROM 
THE GODS 

1 . Para evitar que nuestra 
madre. en el juego Clytaem- 
nestra. pueda matar a Elec- 
tra. podemos perseguirla e in- 
cluso matarla. ^Como? Bue- 
no. si nos dedicamos a seguir 
el rastro que va dejando lle- 
gara un momento en que, al 
pasar por una puerta. entre- 
mos en una de las salas don- 
de hay formas euclideas, y 
veremos una figura tendida 
en el suelo, a la vez que apa- 
rece en la parte inferior de la 
pantalla el mensaje «Clytaem- 
nestra Lies Dead». Nuestra 
madre no volvera a molestar- 
nos en todo el juego. 

2. Para matar a todos los 
monstruos que aparecen en 
el juego siempre hay que rea- 
lizar la misma accion: prime- 
ro damos un mandoble de 
arriba a abajo a la figura que 
nos aparezca. cuando oiga- 
mos un sonido parecido al de 
un Gong atacamos de frente 
y veremos como la figura (o 
figuras) desaparece. Todos 
los monstruos se pueden eli- 
minar con este sistema, calcu- 
iando adecuadamente la dis- 
tancia para dar el mandoble. 

3. Aunque nuestra madre 
mate a Electra podemos aca- 
bar el juego. pero nos resul- 
tara algo mas dificil. Basta con 
localizar las habitaciones que 
contienen formas euclfdeas. 
Una vez conseguido esto eli- 
minaremos un monstruo ilu- 
sionario y volveremos a la ha- 
bitacion, todas las figuras ima- 
ginarias habran desaparecido 
y si queda alguna sabremos 
que es la correcta. 

Fco. Javier Morillo Oteo 
Alcala de Henares (Madrid) 



JET SET WILLY 

Para comenzar de nuevo 
en el Jet Set Willy, como ya 
habreis podido comprobar. 
despues de meter el Poke de 



las vkias infinitas (Poke 
35899.0) podemos caer de 
una pantalla a otra y se ma- 
tan repetidas veces. Basta 
con pulsar Caps Shift + Break 
y volvereis al comienzo. 

Andres Martinez Ruiz 
La Rioja (Logrono) 




SGRIZAM 

Muchos se quejan de que 
al pasar de una a otra fase. 
nada mas empezar, se nos 
planta un bicho sin damos 
tiempo a reaccionar. Pero 
empezaremos tal y como de- 
jamos la fase anterior, o sea, 



si estabamos a punto de sal- 
tar un bicho, y en ese mo- 
mento pasamos a otra fase, 
nos aparecera el bicho don- 
de estaba antes. 

Nicolas Garcia Galan 
Madrid 
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«MICKIE» 

1 . En la pantalla de la cla- 
se debera quedarse en el pu- 
pitre unos 5 segundos y «ti- 
rar» a todos los alumnos. Pos- 
teriormente, cuando se hayan 
recogido todos los corazones 
se saldra por la puerta, pero 
cuidado pues esta el hombre 
de la limpieza. 

2. Una vez en el pasillo. 
eligira dos opciones, o un bo- 
nus extra con el libro o pasar 
a otra pantalla. 

3. En donde estan las ta- 
quillas tendra que dar tres ve- 
ces en frente de la taquilla pa- 
ra coger los corazones. tam- 
bien se pueden tirar balones 
que podemos aprovechar. y 
si se quiere tomar bonus nos 
dirigimos a la taquilla que se 
indica y aparecera un bote de 
Coca-Cola. 

En la cocina tendreis que 
recoger, 1.° los corazones cir- 
culates y despues los demas, 
pero el jefe cocinero nos tira 
objetos. por lo que nosotros 
podemos recoger polios con 
el mismo fin que los balones. 

4. Por ultimo, el gimnasio. 
primero se pasa por detras de 
los bafles y se cogen los co- 
razones empezando desde 
arriba y la izquierda hasta el 
final, pasando 2 segundos 
por cada corazon. jAh! para 
retardar al «barredor» del pa- 
sillo pongase en medio de la 
puerta y la pared, y si se es- 
pera a que toque la puerta. 
entonces se abre e ira dispa- 
rado a la pared, recordando- 
nos un movimiento de 
Breack-Dance. Lo mismo pa- 
ra el profesor. 

Francisco Jesus Covana 

- Garcia 

Parla (Madrid) 



YABBA 
DABBA DOO 

Para sacar mas vidas infini- 
tas. con el seleccionador de 
mando (joystick) o teclas. pul- 
sar el numero 4 y vereis co- 
mo se incremental! las vidas. 
Ilegando hasta un maximo de 
ocho. 

Carlos Coronel Martinez 
Madri 




SIR FRED 

Con este truco nuestro he- 
roe podra pasar sin mayor 
problema cualquier muro. 
mesa, silla o pared que se le 
interponga. Hay que puntua- 
lizar varias cosas: para que el 
Poke sea efectivo Sir Fred ha 
de coger carrerilla o un poco 
de fuerza y entonces atrave- 
sara lo que quiera (excep- 
tuando los enemigos). Una 
cosa importante es que nun- 
ca se tiene que parar cuando 



esta atravesando algo. por- 
que se quedara inmovil 
Tambien podra salir sin pe 
garse con el escenario o las 
cosas, atravesandolas. 

Subrutina en Codigo Ma- 
quina para poder grabar cual- 
quier pantalla del juego sim- 
plemente con pulsar a la vez 
las teclas F y G y cualquier te- 
cla de movimiento. La subru- 
tina lleva incorporado el Po- 
ke. 

Luis Bajo 
Palma de Mallorca 




COMMODORE 

STAFF 

OF 

KARNATH 



En Staff of Karnath hay 
cierta habitacion con siete si- 
llas, un escudo y un ogro. Si 
queremos que no nos quite 
energfa, y ademas sin dispa- 
rarle. bastara con ir andando, 
sin pararse, hasta la otra ha- 
bitacion (the Timeless Room) 
como el ogro tarda un poco en 
aparecer, nos dara tiempo. 

En «Upper Guard Room». 
hay una bruja y un escudo en 
la pared. Si queremos que la 
bruja no nos mate, basta con 
pegarse al escudo y esta pa- 
sara por encima sin hacer na- 
da. Pero cuidado. si cogemos 
la cruz que hay en el escudo. 
ya no nos protegera. A pro- 
posito, esta cruz se coge pri- 
mero. disparandole al escudo 
con el hechizo «Thrabin». ve- 
remos que cambia de color. 




Luego, le damos con el em- 
brujo «Omphalos». La cruz 
caera al suelo y podremos co- 
gerla si no llevamos ninguna 
pieza. Sirve para apartar a un 
vampiro que esta guardando 
una puerta, y entrar. En «The 
treasury». hay una enorme 
serpiente que nos lanza vene- 
no. Si queremos impedirlo, le 
pegamos con cualquier hechi- 
zo que no sea el «knossos». 
sonara un sonido agudo e. in- 
mediatamente. le pegamos 
con el mismo hechizo al pri- 
mer candelabra de la dere- 
cha, impregnandonos del hu- 
mo del hechizo. La serpiente 
no nos escupira mas. 

Javier Guerrero Dial 
Algeciras (Cadiz) 



AVALON 

Hacer un Merge en el pro- 
grama e introducir: 

POKE 23782,2 : POKE 
23876. 201 : POKE 23878. 
204 : POKE 
23879.277 : GOTO 0. 

Con esto se podra conse- 
guir vidas infinitas. 

Antonio Marti Sevilla 
Barcelona 




SABOTEUR 

En la pantalla 31 hay un 
perro y una camara de vfdeo, 
si consegufs que la camara y 
el perro os sigan, la camara 
disparara matando al perro y 
el perro quedara reducido a 
un monton de huesos. 

Daniel Checa Garcia 
Malaga 
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SALTO DE 
CABALLO 

Utilizando el tipico 
salto de caballo 
de ajedrez, 
recolecciona 
ordenadamente 
las silabas que 
componen la frase 
oculta. Envianos 
la solucion 
correcta y 
participa en 
nuestro sorteo. 
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BASES 



Durante varios meses aparecera en MI- 
CROMANIA un pasatiempo que el lector ten- 
dra que rellenar y solucionar, con temas alu- 
sivos al mundo del order\ador. 

it Una vez solucionado, se procedera a cor- 
tar, fotocopiar o calcar las respuestas correc- 
tas, siendo condicion indispensable para po- 
der participar, recortar el cupon que a tal efec- 
to incluimos en esta misma pdgina y adjuntarlo 
con la solucion. 

•ij Todas las cartas con las soluciones debe- 
ran de enviarse a: MICROMANIA (Pasatiem- 



pos). La Granja, 39. Poligono Industrial de Al- 
cobendas. Madrid. 

^r El plazo de admision de las respuestas sera 
hasta el dia 15 de Julio. 

J Entre todos los acertantes que hayan envia- 
do sus soluciones se efectuara un sorteo en el 
que habra 2 ganadores, a los que correspon- 
ded como primer premio una maravillosa mo- 
tocicleta, y como segundo, un radiocassette. 

O El resultado sera publicado en MICROMA- 
NIA dos numeros despues al de la convoca- 
toria de este concurso. 
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Poner en el sobre: MICROMANIA (Pasatiempos). Carretera de Iriin Km 12,400. 28049 Madrid 
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL 



PARANINFO 

J. M. ANGULO Y A. 

101 Pags. 

La Inteligencia Artificial es 
relativamente joven en el 
mundo de la informatica, sin 
embargo, en los ultimos anos 
ha tornado un especial prota- 
gonismo por sus posibilidades 
en muchos campos, pero so- 
bre todo en la comprension 
del lenguaje natural por par- 
te de los ordenadores. 

La construccion de robots 
con un cierto nivel de inteli- 
gencia y la creacion de siste- 
mas expertos capaces de sus- 
tituir a los humanos en deter- 
minados trabajos es ya algo 
mas que un hecho. 



DEL MORAL 



Este libro pretende demos- 
trar a los lectores cuales son 
los conceptos fundamentales 
de la Inteligencia Artificial a la 
vez que explica cuales son los 
pasos a seguir para resolver 
un problema aplicando las 
tecnicas de la Inteligencia Ar- 
tificial. 

Todos los ejemplos vienen 
acompafiados con represen- 
taciones graficas que los ha- 
cen muy claros, incluso para 
aquellos que tomen contacto 
por primera vez con la IA. 

Un libro interesante para 
los seguidores de este tema. 
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MSXDELA"A"ALA"Z 



RAMA 
233 Pags. 



Este libro es un diccionario 
muy completo con el que es- 
tamos seguros quedaran su- 
ficientemente claros todos los 
conceptos generales del len- 
guaje MSX-BASIC, asf como 
las instrucciones de Codigo 
Maquina y el sistema Opera- 
tivo MSX-DOS. 

Todos los conceptos estan 
agrupados por orden alfabe- 
tico igual que un diccionario 
normal, y su busqueda es por 
tanto bastante racional. 

Las explicaciones de cada 
uno de los conceptos y termi- 
nos son bastante completas y 
aclaratorias a la vez, en algu- 
nas ocasiones llegan a ocupar 
incluso mas de una pagina. 

Recomendado para todos 
los que posean un MSX y 
aun no lo tengan demasiado 
claro. Y para los que lo ten- 
gan claro tambien. 



LOS ORDENADORES 
EN LA ESCUELA 

RA-MA 

J. DIAZ Y M. C. BATANERO 

276 Pags. 

La obra esta dirigida a los 
maestros que esten interesa- 
dos en incorporar la informa- 
tica a las ensenanzas habitua- 
les de sus alumnos. Tambien 
resulta interesante 
para padres y edu- 
cadores en general. 

Entre los temas 
mas interesantes que 
trata el libro podrfa- 
mos destacar las expli- 
caciones de cada uno 
de los comandos y fun- 
ciones que componen 
el lenguaje Basic, e 
manejo de listas, tablas 
y ficheros, la introduc- ' 
cion al lenguaje Logo, la apli- 
cacion de las matematicas al 
mundo de los ordenadores, 
los sistemas numericos, la 
geometna, el estudio de la 
probabilidad y la estadistica y 
los apendices eminentemen- 
te practicos. 




68000 GUIA 
DEL USUARIO 

RA-MA 

LIONEL FLEETWOOD 

180 Pags. 




Hay quien dice que el 
68000 es el microprocesador 
del futuro, pero nosotros ina- 
mos aun mas lejos y nos atre- 
venamos a afirmar que ese 
futuro ya ha llegado y ahora 
es una realidad. 

Tanto el 68000 como sus 
derivados, se han hecho po- 
pulates muy rapidamente y a 
ello ha contribuido de forma 
decisiva e! que ordenadores 
tan populares como el QL. 
Commodore Amiga, Atari ST 
y Apple Macintosh lo hayan 
usado. 

El 68000 tiene un bus de 
direcciones de 32 bits y un re- 
loj que funciona a una velo- 
cidad de hasta 12.5 MHZ. 

En el libro se trata de expli- 
car. de la forma mas detalla- 
da posible. como funciona es- 
te microprocesador y las 
apliacaciones concretas den- 
tro de la programacion a ni- 
vel de lenguaje ensamblador. 

Lo que esta claro es que al 
final del libro estamos seguros 
de que los lectores habran da- 
do un paso importante en sus 
conocimientos sobre el micro- 
procesador Z80. 
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Jose Juan GARCIA QUESADA 

Estamos ante otro 
programa del tipo 
«KNIGHTLORE»,donde 
hay que pasar por 
habitaciones, coger 
objetos y evitar 
enemigos, pero con dos 
variantes interesantes: 
La inclusion de un 
perro y la posibilidad de 
realizar hasta 
veinticinco acciones, 
como abrir, dejar, 
mover, comer, tomar..., 
y todo ello aderezado 
con un ambiente bien 
conseguido y unos 
graficos perfectamente 
visibles. cTe va? Pues 
lee, lee. 



La puerta se abrio con un 
suave susurro (como ha- 
cen todas las puertas en 
las pelfculas de ciencia-ficcion) y 
mostro otro corredor monotona- 
mente igual a los ultimos veinte 
corredores, incluido el mismo gra- 
do de impenetrable oscuridad. 
Dos sombras cruzaron la puerta, 
que volvio a cerrarse con lo que 
parecia un grufiido de satisfaccion 
por el trabajo bien hecho. Pero na- 
die lo oyo. La oscuridad era llena- 
da, incluso vilmente arrinconada 
en los peores momentos, por un 
ruido absolutamente indescriptible. 
De hecho, los pocos que lo oye- 
ron, pudieron contarlo, solo se pu- 
sieron de acuerdo en una cosa: un 
coro formado por mil gorgojos de 
la patata soltando simultaneamen- 
te y a grito pelado jVAAA!, no era 
ni remotamente comparable. El 
cacharro mecanico del que partfa 
ese insulto sonico era Poddy, el 




perro robot de Max. Max Adelan- 
te era, sin duda alguna. el mas in- 
trepido y osado de todos lo exili- 
dados. El, como otros tantos, ha- 
bfa rechazado el tipo de sociedad 
completamente controlada por or- 
denador que habfan adoptado las 
enormes y autosuficientes 
ciudades-estado, ciudades donde 
se trabajaba por ordenador, se 
compraba por ordenador, se en- 
senaba por ordenador, incluso la 
diversion era unicamente por or- 
denador, sin olvidar el control de 
la econorma, la justicia y la polfti- 
ca, y todo ello supervisado por un 
inmenso ordenador. Era una so- 
ciedad que podia hundirse con so- 
lo tirar del cable. Y eso pareria que 
habia pasado. A pesar de las es- 
trictas medidas de seguridad, un 
grupo de insensatos jovenes habia 
llegado hasta el nucleo del orde- 
nador central y habia modificado 
algunos datos vitales. La reaccion 
del ordenador fue aplastante: de- 
jo todo el sector habitado de la ciu- 
dad inmerso en la oscuridad, cor- 
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to el suministro de alimentos e hi- 
zo que todos los robots de mante- 
nimiento dejaran sus actividades y 
se concentraran en el Complejo 
para proteger la Sala de codigos. 
La ciudad se estaba desmoro- 
nando y todo intento de utilizar la 
Sala habia fracasado frente a la de- 
fensa de los robots. Por ello, el 
Consejo habfa decidido recurir. 
como ultimo extreme a los rebel- 
des. 



TU MISIQN 

Tu mision es devolver la cordu- 
ra al ordenador y puesto que no 
parece muy dispuesto a colaborar, 
los sistemas de persuasion habitua- 
les no resultaran eficaces (nada de 
insultarle ni golpear los termina- 
les) . Afortunadamente los que di- 
seharon el ordenador dejaron un 
camino abierto para recuperar el 
control del Sistema en ocasiones 
como esta, e implantaron en el ni- 
vel mas profundo del ordenador 
un programa con prioridad maxi- 
ma sobre cualquier otro. Para ac- 
ceder a el hay que componer un 
codigo formado por diez tarjetas 
ROM numeradas. Pero tranquilo, 
no tendras que determinarlo, se- 
ra suficiente con que vayas en bus- 
ca de las tarjetas que hay disper- 
sas por el Complejo, las lleves a 
la Sala de codigos (de donde par- 
tes) y las dejes en el suelo. Si es el 
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codigo que el ordenador espera, 
aparecera en uno de los paneles, 
si no lo es, lo rechazara y lo deja- 
ra caer al suelo, como pasarfa con 
cualquier otro objeto. 

Para ayudarte en la mision tie- 
nes al fiel Poddy y para evitar que 
la termines, a los robots guardia- 
nes. Todos ellos estan equipados 
con sustancias paralizantes que te 
inmovilizaran al menor contacto. 

Para tu desgracia Poddy es in- 
mune a estas sustancias, pues si 
bien es un factor importante para 
poder acabar el juego (aunque no 
imprescindible), muy a menudo 
llega a resultar desesperante. Tie- 
ne una especial facilidad para cru- 
zarse en tu camino cuando menos 
lo necesitas, y dedicarse a explo- 
rar zonas inexploradas cuando es 
imprescindible cerca de ti. Afortu- 
nadamente esto solo ocurre al 
principio, con la practica acabaras 
manejandolo bastante bien y. sera 
entonces cuando empiece a resul- 
tar realmente util. 

._Es posible que tengas problemas 
para hacer pasar a Poddy de una 
habitacion a otra. La solucion es 
sencilla, para que continue conti- 
go tienes que llevarlo hasta la 
puerta y cuando este junto a ti, 
cruzarla. La mejor forma de saber 
si esta realmente a tu lado es salir 
al modo comando pulsando fue- 
go y esperar hasta que aparezca el 
mensaje PODDY IS READY 
(Poddy esta preparado). Este pe- 
queno truco es igualmente util pa- 
ra aquellas ocasiones en las que es 




necesario un intercambio de obje- 
tos entre el y tu. 

Ademas de Poddy y los robots, 
en tus desplazamientos por e! 
Complejo te encontraras con algo 
que no puede faltar en una aven- 
tura. 



LAS COSAS 

Como habilmente habras dedu- 
cido, estas cosas no son producto 
de un fallo en el sistema de reco- 
gida de basuras. Todos y cada uno 
de los objetos tiene una utilidad, 
aunque esta no resulte a veces de- 
masiado evidente. 

Como se ha hecho habitual en 
este tipo de juegos, tanto tu como 
Poddy podeis llevar objetos hasta 
un Ifmite (tres en tu caso y diez en 



el de Poddy). Esta limitacion de- 
termina en gran medida el nume- 
ro de vueltas que hay que dar, co- 
mo comprobaras cuando juegues. 

A continuacion, tienes los obje- 
tos que aparecen y una descrip- 
cion de sus utilidades. 

CAN y CAN OPENER (Lata y 
abrelatas). Necesitas tener ambos 
para poder reponer las energfas 
que gastaras recorriendo las habi- 
taciones del Complejo. 

FUSE (Fusible). Sirve para re- 
parar a Poddy cuando es sobrecar- 
gado. Para recargar a Poddy tie- 
nes que llevarlo hasta uno de los 
conectores que hay junto a las 
puertas en determinadas habita- 
ciones y utilizar el comando Car- 
gar. Si lo sobrecargas se produci- 
ra un cortocircuito y se volvera a 
descargar. Reparalo con el fusible 
y vuelve a cargarlo, pero con mas 
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cuidado esta vez, solo hay cinco 
fusibles. 

LIGHT BULB (Bombilla). Utiii- 
zala para poder ver en las habita- 
ciones donde ha sido suprimida la 
iluminacion. Tienes que llevarla tu 
(no funciona si la lleva Poddy), 
aunque no es necesario que sea e 
objeto seleccionado. 

BOMB (Bomba). Destruye a los 
robots siempre y cuando consigas 
qu'j choquen con ella. La bomba 
no te afecta ni a ti ni al perro. 

CALCULATOR y BATTERY 
(Calculadora y pila). Te permitiran 
colocar una tarjeta-codigo aunque 
no sea la siguiente de la secuen- 
cia. Para conseguirlo asegurate de 
que llevas los dos y deja la tarjeta 
en la habitacion de salida, esta 
aparecera en el lugar que le co- 
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Para utilizar el cargador: 

1. Teclea el programa 1 y 
salvalo en cinta con un 
RUN 999. 

2. Utiliza el cargador de 
codigo maquina para intro- 
duce los datos del listado 1. 
Ejecuta un DUMP en la di- 
reccion 64.00© y salva el 
codigo objeto a continua- 
cion del programa anterior 
dando como direccion la 
64.0'0,0 y como longitud 80. 

3. Limpia la memoria y 
carga el programa 1. Res- 
ponde preguntas pulsando 
las teclas — S— o — N— . 

Las opciones de que dis- 
pones son las siguientes: 

— Que te siga Poddy. 
Poddy te seguira a cual- 
quier habitacion, aunque no 
este junto a la puerta. 



1 REM ChRGADGR DE 2112 PD 

10 BORDER O INK PAPER C 
LEhR 65535 LUflC' '"CODE 64000 P 
OKE 2 3658.8 

E0 LET fi$='QUIEPE5 QUE TE SIGfi 
PODDY" GO SUE. 130 IF fl THEN P 
OKE 64023,0 

30 LET R$ = 'T'E.JRP EM CUP.LGUIEP 
SITIO" GO SUB 100 IF ft THEN PO 
HE 64.026 . 

40 LET R$=" INHUME ft LOS ROBOT:. 
GO SUB 100 IF R THEN POKE 64 
029 , O 

50 LET A4="PUEPThS HBIEPTPS" 
GO SUB 100 IF R THEN POKE 6403? 
.0 

60 LET R$ = -EMERGIfl IL IN ITftDft P 
fiPft PODDY" GO SUB 100 IF ft THE 
II POKE 64032,0 

70 LET R$="ENERGIft ILIMITflDR P 
RRR TI" GO SUB 100 IF fi THEM P 
OKE 64040 .0 



80 LET fl»="5IM LIHITE DE OBJET 
OS": GO SUB 100 IF ft THEN POKE 
64045,0 POKE 64043,0 



— Dejar en cualquier si- 
tio. Te permite amontonar 
objetos en una misma posi- 
cion, o dejarlos en lugares 
donde antes era imposible. 

— lnmune a los robots. 
El contacto con los robots 
guardianes no te inmoviliza- 
ra. 

— Puertas abiertas. Pa- 
ra abrir las puertas no nece- 
sitaras la Have correspon- 
diente, sera suficiente utili- 
zar el comando abrir. 

— Energia ilimitada para 
Poddy. Obvio. 

— Energia ilimitada para 
ti. Lo mismo. 

— Sin Ifmite de objetos. 
Tanto tu como Poddy po- 
dreis llevar todos los obje- 
tos que querais, sin ningiin 
Ifmite. 



9.0 


BEEP .5.-20 


'RINT U 1 




0, INUERSE 1. FLflS 






RTB i 


INTO ORIGINPL 


****" PRINT 


USR 64000 






100 


LET a$=3S+" " 


INPUT 


p 


PINT 


Bl.ftT 1, (32-LEN a «l -2 




110 


LET tS=INKEr* 


IF * $ ! 


"S" ft 


(ID K 


, ; • "N" THEN GO 


TO 110 




120 


LET P,=R.$3"N" 






130 


140 


IF II'IKEYt- ."■■ 


THEN GO 


TO 13 


RETURN 






999 


SPUE "LD 211.=: 


' LINE 10 



1 CD5605CD5605DD2 10040 910 

2 1100B0AF3708F3CD620S 982 

3 0F32738332F29432E681 1320 

4 3203873E183287983244 889 

5 S23EC932DS9732F097CD 1466 

6 02RB0605C5CD0BRB2020 332 

7 20204D4943524F4D4 14E 662 

8 494100C110EOC3008000 904 
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rresponda, independientemente 
del codigo que solicite el ordena- 
dor en ese momento. 

FIRST AID KIT (Maletin de pri- 
meros auxilios) . Este, junto con el 
comando Primeros Auxilios. te 
permite romper el efecto paraliza- 
dor que produce el contacto con 
los robots. Puedes utilizarlo las ve- 
ces que quieras. 

LLAVES y TARJETAS. Tienen 
la mision de abrir las puertas de se- 
guridad que hay por el Comple- 
jo. Para abrir una puerta acercate 
a ella. comprueba que llevas la Ha- 
ve que la abre y utiliza el coman- 
do Abrir. Las puertas solo necesi- 
tan ser abiertas una vez. 

LAS TARJETAS-CODIGO, 
numeradas del cero al nueve, 
completan la lista de objetos. Pa- 
ra recogerlas acercate a ellas 
(siempre estan en la pared del fon- 
do) y utiliza el comando Coger. 



LA SOLUCIOIM 



Con la informacion que te ne- 
mos proporcionado y el mapa. tie- 
nes mas que suficiente para termi- 
nar sin grandes problemas la aven- 
tura. teniendo en cuenta, claro. 
que hay dos formas de acabarlo: 
bien y mal. 

Como ya sabes. para acabarla 
bien solo necesitas formar el codi- 
go (sera uno distinto para cada 
partida). Acabarla mal es, por al- 
guna extraha e insondable razon. 
mucho mas facil. 

En principio. el juego se, da por 
terminado (mal) cuando tanto tu 
como Poddy estais inmovilizados. 
pero si te es imposible moverte y 
no esta Poddy en la habitacion. Ip 
mejor que puedes hacer es empe- 
zar un juego nuevo o desenchu- 
far el ordenador. Es, por tanto, re- 



comendable que compruebes de 
vez en cuando el estado de am- 
bos, para reponerlo cuando este 
bajo (WEAK) comiendo o cargan- 
do las baterfas del perro. 

Un ultimo consejo: no uses las 
grabaciones de servicio excepto en 
casos de extrema necesidad (un 
ataque nuclear o un viaje urgente 
a Australia). Si pese a todo te 
arriesgas. prepara una cinta de 90 
y tomatelo con calma (o mejor. 
con una siesta). En serio. mas que 
grabar una posicion del juego, gra- 
ba el juego entero. Por fortuna, si 
planificas bien los pasos a seguir es 
poco probable que tengas que uti- 
lizarlo. claro que si quieres tener- 
lo un poco mas facil solo tienes 
que teclear el cargador que te pro- 
ponemos. 

Elijas lo que elijas, estamos se- 
guros que sabras disfrutar de este 
juego. 
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Mas rapido que una bala, mas poten- 

te que una locomotora . . . jMira j 

j Arriba, en el cielo! ^Es un paja- 

ro? jNo! Es . . . j Superman! 



Vive las increibles aventuras del 
Hombre de Acero. Ahora puedes 
volar y usar su vision calorifica y su 
super-fuerza. 
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PENTAGRAM 



Jose Manuel LAZO 

Caerfamos en la obsolescencia si este articulo 
empezara explicando que el juego «Pentagram» esta 
realizado con unos graficos tridimensionales 
alucinantes y una sensacion de movimiento muy 
lograda. «Pentagram» es de la casa Ultimate y esta 
realizado con el sistema «Filmation 1», y con esto ya 
esta explicado todo, aunque existen algunas 
pequehas diferencias que luego se resenar.an. 



Es aceptable el que esta casa haya rea- 
lizado ya demasiados juegos con el 
mismo sistema lo que produce que. 
salvo en los detalles referentes a la mision del 
juego y los graficos del mismo, todos sean ex- 
tremadamente parecidos. pero... que narices, 
impepinablemente el sistema Filmation, tan- 
to el I como el II, se pueden considerar co- 
mo la panacea que reune la mayor velocidad 
con la mayor perfection grafica posible. 

En esta ocasion, volviendo a losprincipios, 
se ha preferido retornar al Filmation I, que 
reune en la pantalla la information de la ha- 
bitation en la que nos encontramos asf co- 
mo las diversas salidas posibles de la misma. 
y a nuestro heroe, al que podemos mover li- 
bremente por esta habitation. Este sistema ha 
tenido una mayor aceptacion entre el publi- 
co en general con respecto al Filmation II, ya 
sabeis, ese en el que el muneco esta en todo 
momento en el centro de la pantalla y se 
mueve el decorado. 

Centrandonos ya en el «Pentagram» se ha 
de decir un par de cosas importantes del mis- 
mo: durante el transcurso del juego tenemos 
que. al igual que ocurna con el Atic-atac, nos 
saldran una serie de enemigos en la pantalla 
al pasar un cierto tiempo de estar en la mis- 
ma. Estos enemigos, brujas. fantasmas zom- 
bies, etc. se pondran a dar vueltas por la pan- 



talla unos, pero otros daran botes y «volaran» 
por encima del piano del juego. Esto tiene 
la desventaja de que, al no tener ninguna pro- 
yeccion de sombra, no sabremos a ciencia 
cierta la altura del enemi'go hasta que no cho- 
quemos con el. 

Hablando de esto ultimo, bueno es que se 
destaque que algunos enemigos solo nos em- 
pujaran al chocar con ellos. pero otros nos 
llevaran a una mejor vida nada mas rozarlos. 

Para ayudarnos con esta nueva dificultad 
el juego posee un interesante e imprescindi- 
ble condimento, como luego se vera, y es que 
podemos disparar unas bolas como de fue- 
go (se supone que encarnamos a un mago: 
nuestro inefable amigo Sabreman). 

La segunda caractenstica que diferencia es- 
te juego de los anteriores es que se le ha da- 
do una «tercera dimension » inexistente en 
ningun Filmation. No nos estamos refirien- 
do a la presentation de graficos, sino a la con- 
ception del laberinto. Si os acordais del Atic- 
Atac, este tiene varias plantas que conforman 
un castillo, pues bien. el «Pentagram» es el 
primer filmation cuyo piano tiene realmente 
3 dimensiones: ancho. largo y alto. Aunque, 
en esta ocasion, tendremos un total de 3 
plantas, con unas 140 habitaciones suman- 
do las de cada planta. 

Para darnos cuenta de que cambiamos de 
planta hay que tener presete que aquf no 
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existe. como en el Atic-atac. unas escaleri- 
tas que nos indican que subimos o bajamos, 
sino que eslo nos vendra indicado por la al- 
tura de la puerta de saiida de la habitacion 
con respecto al suelo. Todas las puertas se 
hallan a ras de suelo. salvo algunas. las que 
dan a plantas superiores, que se hallan mas 
altas. y que para alcanzarlas no sera preciso 
encaramarnos en algiin pedrusco. 

El acceso a ciertas habitaciones es extre- 
madamente complejo al tener que cambiar 
de planta varias veces para llegar a ellas. De 
todas formas, con el piano adjunto no cree- 
mos que tengais muchos problemas. 



LOS OBJETOS 

Dentro del lemplo se encuentran una se- 
rie de objetos que nos van a ser muy utiles 
para poder llegar al final de la aventura. es- 
tos son: 

Cuatro monolitos de piedra. dos situados 
en la planta baja y dos en la primera planta. 
a estos se les ha de realizar una operacion que 
mas adelante se detalla para poder proseguir 
el juego. 



Tres pozos de agua bendita. uno en ca- 

da planta, de los cuales se pueden sacar unos 
cubos de este preciado Ifquido. 

El pentagrama. en una habitacion supe- 
rior. 

Cinco Runos. que sirven para situarlos 
adecuadamente sobre el Pentagrama. 



LAS PISTAS 

Ultimate es una empresa que se caracteri- 
za porque hace el juego. lo vende. adjunta 
unas escuetas y enigmaticas instrucciones y 
funciona bajo la filosofia de: Ahf tienes el jue- 
go. diviertete y averigua que es lo que hay 
que hacer. 

Como muestra os transcribimos las instruc- 
ciones de este juego: 

«Y las plateadas aguas sacadas del pozo 
apagaron la sed del tiempo. apuntando a las 
estrellas. 

Dos encontraras y luego dos mas, todas to- 
cadas por el magico rocfo. A traves de ellas 
encontraras el PENTAGRAMA. su forma 
convirtiendose en algo tan solido como una 
roca. 

Los Runos deberas encontrar: ellos encon- 
traran su sitio en la Magia y esta tierra, y asf 
encontraras tu el PENTAGRAMA-.. 

Y ahora viene la traduccion. es decir. lo 
que significa este enredado verso en ingles, 
cosa esta que solo se ha podido averiguar 
despues de haber consultado 40 magos de 
Oz enanos con pantuflas de color verde. 

La primera lihea nos indica que del pozo 
se puede sacar agua que p'uede ser necesa- 
ria mas adelante en la aventura. Puestos so- 
bre esta pista n-os dirigimos a cualquiera de 
los 3 pozos que hay y empezamos a hacer 
maniobras extranas sobre el mismo: saltar 
desde distintas posturas. depositar cualquier 
objeto que nos encontremos sobre el. etc., 
pero nada. parece ser que la primera pista 
va de «mosqueo». 

Nada mas lejos de la realidad. afortunada- 
mente viene a socorrernos el Mago Merlin 
desde lejanas tierras. o lo que es lo mismo 
nuestro vecino de abajo. el cual, inspirado por 
las eternas musas que velan por el entender 
humano nos soluciona este inconveniente en 













Obviamente, para poder jugar hasta el fi- 
nal de un juego existen algunas soluciones: 
una. ser un chiflado de los videojuegos y es- 
tarte todo el dfa pegado al ordenador; otra. 
ser un genio del hard-software y conectar otro 
ordenador al primero para que juege contra 
este (!) . Y la ultima, mas sencilla por otra par- 
te, es picarse en un momento el cargador que 
ponemos a vuestra entera disposicion. 

Si habeis sido afortunados en la eleccion 
y cogisteis esta ultima opcion tendreis que ha-, 
cer lo siguiente: primero. el cargador Basic 
(programa 1), lo meteis en e! ordenador y lo 
salvais en una cinta con la orden: SAVE 
«Penta» LINE 0. 

Luego, el CM. (programa 2), lo picais en 
el Cargador Universal de CM., haceis un 
DUMP en la direccion 40000, y lo salvais en 
la misma cinta, a continuacion del anterior 
con la orden SAVE especificando como di- 
reccion de comienzo la 40000, como longi- 
tud 30, y como nombre 'penta'. 

Y esto es todo. cargar el cargador, valga 
la redundancia, responder a sus preguntas, 
y poner la cinta original (solo la original eh!!), 
despues de la carga de la pantalla. 

El hecho de esta estrafalariedad en el pro- 
ceso de carga es para evitaros el tener que 
teclear mas datos en el programa CM., labor 
bastante tediosa por otra parte. 

Que os lo jugueis bien... 



10 REM Cargador P 
20 REM por J.M.La 
40 BORDER URL "0" 

0"' : INK URL "4" PO 

" . URL , '4" : CL5 
50 LORD ""CODE 
"30" 
60 PRINT "Para 

E 200: CLS 

70 INPUT "Ouieres 

tas? "j LINE at: IF 

"n" OR a$ (URL "l") = 

URL "23316" . URL "0 

80 IF a$(URL "l") 

URL "1"> < >"S" THEN 

s vidas quieres? (1 
POKE URL "23318", 
90 PRINT "Pon La 

L despues de la p 

5E 50 

100 RRNDOMIZE USR URL 



e n t a g r a m 

20 

PRPER URL " 
KE URL "23624 

URL "23296", URL 

la cinta": PRUS 

vidas i n f i n i 

a$ (URL "1") = 

"N" THEN POKE 

<>"S" AND a*( 
INPUT "Cuanta 
-127) ";vidas 
Vidas +URL " 1" 
cinta origina 
antalla": PRU 

L-3296" 



1 31FF5DDD21005E119E7R 1042 

2 373EFFCD56053E0032FD 1033 

3 C23E0032R8RFC3005E00 938 



un pis-pas: situandose al lado de cualquier 
pozo y disparandole varias veces veremos 
que por encantamiento nos sale de lo mas 
profundo del mismo un cubo de agua ben- 
dita que nos valdra despues. 

En la segunda lihea se habla de dos y des- 
pues de otras dos. estas son cuatro 
(2 + 2 = 4), si nos dirigimos al piano nos da- 
remos cuenta que el objeto que se repite 4 
veces es el monolito, por lo tanto ya sabe- 
mos a lo que se refiere esta frase de invisible 
sujeto. 

«Todas tocadas por el magico rocfo», con- 
tinua la frase. Esto es..., exacto.... el cubo 
de agua que sacamos del pozo. Poco a po- 
co se aclaran las cosas. El final de la segun- 
da frase quiere decir que una vez que haya- 
mos rociado con e! agua del cubo los 4 mo- 
nolitos se materializara en piedra el pentagra- 
ma. Este se halla ubicado en una habitacion 
de la planta superior con casi toda seguridad. 
En la partida experimental que hemos reali- 
zado este aparecio en la habitacion senaliza- 
da con una flecha. 

La ultima frase habla de los Runos, en un 
principio se puede pensar que fueran seres 
de Rumanfa o algun pais por el estilo, esto 
puede ser debido a nuestra ignorancia e in- 
cultez en materias de las altas cabalas. Pues- 
tos al habla con el cuadro mas importante de 
catedraticos de filosofta de la Universidad de 
Can-virgue-ro estos nos comunican que los 
Runos son los caracteres del alfabeto Runi- 
co usado en tiempos en Escandinavia. De es- 
to se deduce que los Runos son las distintas 
tablillas que, con unos extrahos caracteres im- 
presos a golpe de cincel en las mismas, se ha- 
llan desperdigadas por todo el laberinto, son 
en total cinco y se han de situar en las distin- 
tas esquinas del pentagrama, momento en el 
cual nos saldra la sintonfa de que hemos ter- 
minado y somos muy altos, muy rubios y con 
los ojos muy azules, osease: que acabamos 
la aventura. 

De esta hermosa manera se junta una to- 
tal sinfonfa de numeros (3 plantas, 4 mono- 
litos, 5 runos, 1 pentagrama) de forma que 
concuerden perfectamente con las pistas que 
se dan en el programa. 
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LA MISION 



Resumiendo: debemos visitar los cuatro 
monolitos provistos de un cubo de agua que 
hayamos cogido en un pozo cualquiera y sol- 
tar el mismo en cualquier parte de la panta- 
lla. Veremos como el mismo se dirige auto- 
maticamente y se vaaa sobre el monolito con- 
virtiendose este, que estaba viejo y achaco- 
so, en uno reluciente, el cual podra ya apun- 
tar a las estrellas para hacer que se materiali- 
ce el pentagrama. 

Cuando hayamos terminado con los cua- 
tro monolitos nos dedicamos a buscar el pen- 
tagrama, este es el dibujo de un cfrculo con 
una estrella de cinco picos circunscrita. Y des- 
de luego hemos de coger cualquier Runo que 
encontremos durante todo nuestro peregri- 
nar por el laberinto (piensese que son cinco 
y hemos de encontrarlos todos). 

Como decfamos. hay que llevar a la habi- 
tacion del pentagrama los cinco Runos, co- 
mo solo podemos cargar con 3 objetos co- 
mo maximo, tenemos que dar mas de un via- 
je. De igual forma que con el cubo de agua 
bendita, solo es necesario soltar el Runo en 
cualquier parte de la habitation y el mismo 
se situara automaticamente en su sitio corres- 
pondiente. 



ULTIMAS RECOMENPACtONES 

Por ultimo, decir algo sobre el piano: en 
las habitaciones esta codifitado el color de las 
mismas por su correspondiente inicial en in- 
gles. Es interesante superpower, o bien recor- 
tando la revista, o bien con una fotocopia de 
la misma los tres pianos unos encima de otros 
para hacerse una rapida idea de las diferen- 
tes conexiones entre las habitaciones de dis- 
tinta planta rapidamente y sin temor a equi- 
vocacies. 

Cuando empecemos a jugar lo podremos 
hacer desde cuatro ubicaciones distintas. Hay 
dos en la planta baja y dos en la intermedia: 
estas dos ultimas son de color verde y las pri- 
meras son blanca y amarilla. 
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SPECTRUM 



GREEN BERET 

Texto: Ignocio MORENO CUNAT 

Pokes: Antonio GONZALEZ DE SANTIAGO 
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Cuando el coronel Mac Lauphin comenzo a hablar explicando a 
grandes rasgos mi mision, pense que era presa de un furibundo y 
momentaneo ataque de locura, en su variedad mas peligrosa; instantes 
despues, cuando me of contestar que aceptaba el trabajo, ya no me 
cabfa la menor duda. En ese escondido y pequeno despacho del Centro 
de Operaciones Especiales del Ejercito habfa un loco: yo mismo. 

En realidad no pude evitar 
una cierta sensacion de 
orgullo al escuchar al co- 
ronel asegurar que yo era la iinica 
persona capaz de llevar a cabo 
aquella mision; que era el coman- 
do mas eficaz del ejercito y que no 
en vano posefa las mas altas con- 
decoraciones que nuestra nacion 
conceda. Sin embargo, horas des- 
pues, al salir de su despacho. 
comprendi que tal vez no hubiera 
debido desplumarle todos sus aho- 
rros en nuestra partida semanal de 
poker de hacfa un par de dfas. 



MISION SUICIDA 



En realidad la mision era senci- 
11a . Se trataba simplemente de in- 
filtrarse en los cuatro principales 
centros estrategicos de defensa del 
enemigo. Una bagatela para la 
que en rapida suma mental calcu- 
le necesarios unos veinte mil hom- 
bres, apoyo aereo y naval, cober- 
tura artillera y un bombardeo pre- 
vio de la zona con nuestros mas 
sofisticados misiles. Por eso. cuan- 
do el coronel Mac Lauphin asegu- 
ro que deberfa realizar la mision en 
solitario. no pude evitar que un es- 
calofrfo me recorriera la espalda: 
aside pronto se me ocurrfan unas 




cincuenta o cien formas mas civi- 
lizadas de suicidarme. 

Intente salir corriendo de allf. 
pero se me habfa dormido una 
pierna y no fui capaz de levantar- 
me a tiempo. Mientras tanto. el 
habfa comenzado a relatar los de- 
talles de la operacion y no tuve 
mas remedio que escucharlos. Al 
hacerlo quedaba automaticamen- 
te comprometido. Asf es el mun- 
do de los Boinas Verdes. 

En primer lugar, y como fase 
inicial de nuestro programa de ata- 



que, debia infiltrarme en la princi- 
pal BASE DE MISILES del enemi- 
go. Alii, y segun los informes de 
que disponfamos. habfa acuartela- 
dos varios cientos de soldados es- 
pecialmente entrenados en opera- 
ciones anti-comando. Junto a 
ellos, un nutrido grupo de orien- 
tals expertos en artes marciales, 
capaces de derribar un muro de 
hormigon de una patada y mi ca- 
beza, con ser dura, no podia com- 
pararse ni con un sencillo muro de 
ladrillos. Disponfan, por si fuera 




poco. de un nutrido arsenal, que 
incluia bazokas y lanzallamas. 

Cuando pregunte que tipo de 
armamento iba a ser el mfo. el co- 
ronel Mac Lauphin, aunque inten- 
to evitarlo, se le dibujo una enig- 
matica sonrisa en el rostro. 

— Eso puede llegar a resultarle 
un tanto problematico — contesto 
intentando aparentar seriedad. 
Sus sofisticados sistemas de deten- 
tion electronica nos obligan a limi- 
tar al maximo el armamento... 

— Entiendo. pero dispondre al 
menos de un lanzador de rayos la- 
ser, un lanzagrandas o un fusil de 
asalto con balas explosivas. 

Mac Lauphin habfa girado la si- 
11a dandome la espalda y no pude 
ver su rostro, pero hubiera jurado 
que el muy maldito sonrefa. 

— Lo siento. pero solo podra 
utilizar un cuchillo de asalto. 

jUn cuchillo! Aquel tipo, ade- 
mas de por loco me estaba toman- 
do por idiota. Con un cuchillo 
puedes pelar una naranja, limpiar- 
te las unas o grabar corazones en 
un arbol, pero no invadir una ba- 
se de misiles. 



fe(P El coronel 
me encomendo 
realizar la 
operation 
en solitario^^ 



Se lo dije y el se limito a con- 
testar. 

— Bueno, entre las fuerzas que 
a buen seguro le atacaran hay va- 
rios COMANDANTES. acabando 
con ellos podra conseguir cuatro 
granadas, cuatro disparos de ba- 
zoka o cuatro descargas de lanza- 
llamas. 

Algo es algo, pense para mis 
adentros, pero el continuo. 

— Aunque mi consejo es que 
guarde estas armas para el final de 
cada fase, donde van a atacarle a 
la desesperada con todos los efec- 
tivos posibles. 
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Un tanto harto, pregunte por la 
segunda fase. Imaginaba que no 
podfa existir nada peor que lo que 
habia escuchado, pero que demo- 
nios, volvfa a equivocarme. 

ATAQUE A LA BASE 
DE SUBMARINOS 

Efectivamente el ataque al 
PUERTO era todavia mas peligro- 
so. No solamente debfa atacar so- 
lo y armado con un cortaplumas, 
sino que ademas el enemigo co- 
mo anadidura a las tropas anti- 
comando, los karatecas asesinos, 
las minas ocultas, los lanzamisiles 
de infrarojos, los morteros, grana- 
das y demas sistemas de defensa, 
disponia de una escuela de adies- 
tramiento de feroces perros salva- 
jes, grandes como caballos y para 
los que a buen seguro, yo seria un 
atractivo hueso con patas. 

El coronel, casi sin poder con- 
tener la risa me tranquilizo. 

— No se preocupe. Solo los uti- 
lizaran a. la desesperada si su mi- 
sion esta a punto de realizarse con 
exito. Consiga armas de uno de 
los comandantes y utilfcelas con- 
tra los perros cuando estos le ata- 
quen. 

— Espero que al menos esten 
vacunados — conteste. 

— Admiro su sentido del humor 
— replico — . Por cierto, olvidaba 
decide que en cualquier momen- 
to sus atacantes pueden recibir 
ayuda del cielo... 

jAh no!, eso si que no. Uno es- 
ta dispuesto a combatir sin armas 
contra un pufiado de comandos 
superentrenados, contra karatecas 
asesinos y hasta con perros rabio- 
sos, pero contra angeles alados o 
marcianos verdes con antenas y 
seis ojos me parecia un autentico 
exceso. 

Mac Lauphin me tranquilizo un 
tanto impresionado por mi indig- 
nacion. Se trataba sencillamente 
de paracaidistas armados con lan- 
zagranadas, que en el momento 
menos pensado aparecerian del 
cielo en apoyo de las tropas de tie- 
rra. Era todo un consuelo. 







EL PUENTE DE LA MUERTE 

La tercera fase era todavia mas 
peligrosa. Por mas que pensaba 
no lograba imaginar que especie 
de demente burocrata culo-plano 
habia ideado aquella mision. Si se 
limitasen a hacer crucigramas o 
pajaritas de papel todo ina mejor, 
pero no. Tenfan que inventar mi- 
siones para que tontos como yo se 
dejaran en ellas el pellejo. 

— Reconozco que la tercera 
mision es algo mas complicada 
— dijo Mac Lauphin con gesto de 



ginandome dando saltos como un 
canguro histerico, pero ya no me 
importaba: estaba demasiado ocu- 
pado pensando en escribir un bo- 
nito testamento. Sus palabras vol- 
vieron a interrumpir el hilo de mis 
pensamientos. 

— Llegamos asf al objetivo final 
de la mision. 

Que maravilla. No lo hubiera 
sospechado jamas. Asf pues, la 
mision tenia algun objetivo ade- 
mas de hacerrne perder el pelle- 
jo. 

— Efectivamente, debe alcanzar 
el CAMPO DE PRISIONEROS 




conmiseracion— aunque no debe 
preocuparse. No creo que llegue 
hasta alii. .. 

Ademas de los ya consabidos 
ataques, disparos, karatecas y 
campos minados, el enemigo dis- 
ponfa en el puente de una base de 
helicopteros ultraligeros con exce- 
lentes pilotos de combate. Afortu- 
nadamente, por decirlo de alguna 
forma, solo disponfan de tres ma- 
quinas en permanente estado de 
alerta, por lo que tambien reser- 
varfan su uso para una situacion 
desesperada. 

El punto mas vulnerable de los 
helicopteros era la cola y para al- 
canzarla era preciso saltar y dispa- 
rar al unisono o disponer de algu- 
nas de las armas arrebatadas a los 
comandantes. Mac Lauphin sori- 
refa al decirlo, supongo que ima- 



— aclaro el coronel — . Es de vital 
importancia para todos. 

Esa era la cuarta y ultima fase 
de mi mision ^Que iba a encontrar 
en el CAMPO DE PRISIONE- 
ROS? Nunca lo hubiera imagina- 
do: Comandos, anti-comandos, 
karatecas asesinos rompehuesos, 
campos minados hasta los topes, 
misiles, disparos, golpes, mordis- 
cos y el resto del ejercito enemi- 
go. Eso si, si conseguia llegar has- 
ta el final de esta fase las cosas se 
ponian realmente sencillas. Solo 
debfa evitar por tres veces el ata- 
que de lanzallamas de un experto 
tirador de elite y podria dar por 
concluida mi mision. 

Mi moral no podfa estar mas ba- 
ja y el coronel Mac Lauphin se cre- 
yo en la obligacion de animarme. 

— Alegrese porque es una oca- 
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sion unica. Si consigue llevar a ca- 
bo su mision, estudiaremos con 
detenimiento esa solicitud que hi- 
zo hace tiempo pidiendo un ascen- 
so — dijo con su mas cordial tono 
de voz mientras me acompanaba 
hasta la puerta. 

Esta se cerro tras de mi" y per- 
manecf durante unos segundos 
mudo en mitad del pasillo. Recor- 
daba perfectamente haber envia- 
do una instancia solicitando un as- 
censo, pero que demonios, no al 
reino de los cielos. 

La situacion del Boina Verde no 
es tan desesperada como pudiera 
parecer a simple vista. La diffcil mi- 
sion puede llevarse a cabo con 
unas pequenas ayudas. Para ello 
solo es preciso seguir al pie de la 
letra las instrucciones del PRO- 
GRAMA CARGADOR. 





CARGADOR 



Transcribe fntegramente el pro- 
grama cargador, respetando los 
numeros de lfnea. Si se introducen 
los datos correctamente, el progra- 
ma dara opcion a realizar una co- 
pia de si mismo en cinta para su 
uso posterior. Luego, todo consis- 



10 CLERR 27290 LET d i r =4.5000 
FOR 1=1 TO 9 READ hj, control- 
LET suma=0 

20 PRINT RT 12,7, PAPER 2; INK 
6, "COHPROBRNDO DRTRS": FOR t =1 
TO 19 STEP 2 

30 LET x=CODE hjltl-18: IF x>9 
THEN LET X=X-7 
40 LET y=CODE h»(t+l)-48: IF y 
>9 THEN LET y =y -7 

50 LET d=16fcx+y IF d>255 THEN 
GO TO 90 
60 POKE dir,d: LET SU»a=SU»a+d 
LET dir-dirtl NEXT t 
70 IF 5i/«aocoritrol then go to 
90 
80 NEXT t : GO TO 190 
90 OUT 254., 0: PRINT RT 15,6, I 
NUERSE l:"REUISH LR LINER ";90+l 
*10. BEEP 1,1: STOP 

100 DRTR "3E05325CR421000022B3" 
,619 

110 DRTR "P222B5R23EC93253C232" 
, 1179 

120 DRTR "73B4C30080DD21409C11" 
, 1109 



te en seguir las instrucciones con- 
testando si o no (S/N) a cada pre- 
gunta. 

En la opcion JUEGO FACIL el 
personaje es practicamente invul- 
nerable. No le afectaran disparos, 
golpes ni minas explosivas. Sola- 



130 DRTR "1100RF37CDS605DD21CB" 
, 1000 

140 DRTR •'5C1178043EFF37CD5605" 
,901 

150 DRTR "C9CDE1RFCD2461213402" 
, 1231 

160 DRTR 
, 1600 

170 DRTR "5ECDD15E21C8RF11CRFE" 
, 1483 

180 DRTR "011900EDB0C3B6FB0000" 
, 1067 

190 PAPER 0: 
RIGHT 1: CLS 

200 PRINT 80, "OUIERES HRCER UNP 

COPIR EN CINTRDE ESTE CRRGRDOR? 

Is/nl": GO SUB 290: CLS : IF X= 
THEN SRUE "BERET'' LINE 0: PRIN 

T 80; "REBOBINfl LR CINTR Y PULSR 
UNR TECLfl PRRR UERIFICPR": PRUSE 
0: CLS : UERIFY "BERET" 
210 PRINT 80; "INFINITRS VIDRS? 
IS/nj": GO SUB 290- CLS : If X = 1 
THEN POKE 4.5010,0: POKE 4-5013,0 
220 IF X=0 THEN GO TO 260 



'22F2RFCDE1RF3EC932E7' 



BORDER INK 



mente en la ultima fase sera vul- 
nerable a los disparos del tirador 
armado con un lanzallamas. Evi- 
tandolo tres veces la mision que- 
da cumplida y el juego se repite 
con un mayor grado de dificulta- 
des. 



230 INPUT "NUHERO DE UIDRS? (1 
- 200) ";X: IF X<1 OR X>200 THEN 
BEEP .1,0 GO TO 230 

250 POKE 45001, X 

260 PRINT 80; "JUEGO FRCIL7 tS/n 
) " : GO SUB 290: CLS : IF X=l THE 
N POKE 4-5018,0 POKE 45021,0 

270 PRINT B0,"Pulsa una tccta y 

carga la cintaoriginal desde el 

pr incipio . . . " : PRUSE 0. CLS 

280 RRNDOHIZE USR 45051 

290 LET R$=INKEY* 

300 IF RJ="" THEN GO TO 290 

310 IF R$="S" OR fl$="S" THEN LE 
T X=0: BEEP .5,10: RETURN 

320 IF R$="n" OR fl*="N" THEN LE 
T X=l BEEP .5,10: RETURN 

330 BEEP .1,0 GO TO 290 
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SPECTRUM 




PHANTOMAS 



Texto: M. A. HI JOS A 
Pokes: A. SUNER 

Ano 2077, Base Cientifica de Gurnar, en el 
planeta Omega. La actividad febril que de ordinario 
rodea la planta de investigation se ve turbada por 
el estrepito de los sistemas de seguridad. Su obra 
maestra, un mutante del mas alto nivel, ha 
desaparecido del laboratorio cibernetico y todos 
los indicios llevan a la misma conclusion 
...PHANTOMAS ha huido. 




Creado en el mas riguroso 
secreto y con fines de estra- 
tegias belicas, fue dotado 
de una inteligencia privilegiada 
que, complementada con una ex- 
celente agilidad y adiestrado como 
nadie en las diffciles argucias del 
robo y el pillaje, llegan a conver- 
tirlo en el ser artificial mas escurri- 
dizo'de todas las galaxias. 

No era dificil de intuir que Phan- 
tomas tratara de evadirse de sus 
creadores, su mentalidad le con- 
duciria a intentarlo y por ello per- 
manecia aislado bajo el control de 
innumerables celulas fotonicas de 
vigilancia. Tal sistema de seguri- 
dad resulto poco para tan excep- 
cional ser que, provocando un 
micro-corte en el generador ener- 
getico, ha logrado zafarse de la fe- 
rrea vigilancia. 

No resulto mas dificil despistar 
a sus perseguidores y aduenarse 
de una nave en el parking de la 
editorial del Galaxy News y con 
ella lanzarse al espacio en busca de 
botines, ya que su sistema interno 
le exigia continuamente cumplir 
con su condicion de ladron. 

Durante su improvisado viaje se 
entretuvo en investigar las munda- 
nas noticias, lo cual le era facil ya 



que el vehfculo disponia de acce- 
so permanente con el banco de 
datos del periodico, y pronto se 
dio cuenta de cual podfa ser su ob- 
jetivo: el hipermillonario Goldter. 
quien ha construido una gran 
mansion en la que mantiene ocul- 
tas las riquezas que a traves de los 
siglos consiguieran sus antepasa- 
dos y que el personalmente se 
ocupa de incrementar. 

Sin dudarlo, se dirigio al panel 
de mandos encaminando su nave 
al planeta Heart-Gamma, sede del 
orgulloso Goldter, despues se ocu- 
parfa de obtener mas datos sobre 
los detalles de la rica fortaleza. 



PRIMER CONTACTO 

Para cualquier humano hubie- 
ra sido bastante doloroso, ya que 
hubo de arrojarse sobre la terraza 

fcwPhantomas hubo 
de esforzarse para 
que 'aquello' no le 
destruyesett 



del edificio con la mala suerte de 
golpearse fuertemente. pero el no 
era sensible al dolor y por ello no 
solto ni un jAy!, sin embargo, sus 
circuitos de chequeo interno de- 
tectaron una ligera anomalia en 
sus fuentes energeticas y su auto- 
rregeneracion habfa quedado cor- 
tada, esto complicaba las cosas 
pues ademas del impulso interno 
de robar, debfa ingeniarselas para 
reponer fuerzas ya que cualquier 
acto defensivo que realizase las 
mermana y por supuesto, conse- 
guir el tesoro tendna sus 
«inconvenientes». 



LA RICA FORTALEZA 



Segun la informacion consegui- 
da la gran mansion fue construida 
en lo mas alto de una estructura 
rocosa que de por si contaba con 
numerosos corredores subterra- 
neos de origen volcanico e inac- 
cesibles, en los que ellos descan- 
saban los restos de sus antepasa- 
dos y su esplendido legado. 

La configuracion de la mansion 
esta constituida por cuatro plantas 




y la terraza, con un total de 32 sa- 
las configurando un complicado 
laberinto. Cada una de estas ha- 
bitaciones esta defendida por in- 
destructibles androides de multi- 
ples apariencias y que facilmente 
podnan disuadir a cualquier intru- 
so de adentrarse en la mansion. 
En la 3. a planta se encuentra el 
tesoro personal de Goldter, pero 
a pesar de su facil localizacion es- 
te esta protegido por un sistema de 
seguridad que solo se puede de- 
sactivar accionando los 34 meca- 
nismos de control distribuidos por 
la mansion, subterraneos alrede- 
dores de la finca e incluso, en uno 
de los satelites de aquel planeta. 
Asf pues, le espera a nuestro ami- 
go una pesada tarea de localiza- 
cion de interruptores, sin menos- 
preciar a los vigilantes androides. 



PASEOS ESPACIALES ... 
ESPECIALES 

Dada su especial construccion el 
sistema de radar no detecto su 
presencia, ya era un punto a su fa- 
vor, y despues la primera palan- 
ca; burlo facilmente a los extranos 
«andros» y saltando sobre ella la 
desactivo, «no es tan dificil», pen- 
so para sly continuo adelante. Pa- 
so por las chimeneas y aprovecho 
para recuperar energfa sirviendo- 
se de las capusulas donde repos- 
taban los andorides, contemplo un 
pequeno helipuerto donde un he- 
licoptero en marcha parecfa espe- 



rar a alguien y por la estructura de 
la edificacion dedujo que si pasa- 
ba de largo no podna retornar al 
helicopero. pues su situacion era 
mas alta que su capacidad de sal- 
to; asfpues se decidio a utilizarlo. 
Subio al aparato y pudo com- 
probar que su itinerario estaba pro- 
gramado para dirigirse a la central 
de control, este se puso en mar- 
cha y como dedujo, le llevo a las 
afueras de la mansion, bajo de el 
y comenzo a recorrer el solitario 
paraje. Pronto descubrio la insta- 
lacion y en ella otra palanca que 
desactivo sin problemas y volvien- 
do sobre sus pasos, se dirigio de 
nuevo hacia el helicoptero; pero a 
los pocos metros oyo un extrano 
ruido y volviendo la cabeza vio 
una enorme bola que se dirigfa ha- 
cia el, apreto el paso para huir de 
ella pero no fue suficiente; hubo 
de esforzarse al maximo para es- 
quivar «aquello» que podfa haber- 
lo destruido. Utilizando de nuevo 
el helicoptero regreso a la mansion 
y apenas puso los pies en tierra, 
este se elevo. 

Continuo su andadura por la te- 
rraza, paso sobre el pararrayos con 
cuidado de no saltar demasiado al- 
to (podna caerse al exterior), es- 
quivo un grupo de estrellas y cau- 
telosamente cruzo por el observa- 
torio y tras desactivar otra palan- 
ca, alcanzo la rampa de lanza- 
miento, aquel artefacto podfa con- 
ducirlo hasta el mecanismo del sa- 
telite. Decidido, se colo en el inte- 
rior y como supuso, le condujo ve- 
lozmente al objetivo prefijado. 



Desconectada la palanca, regreso 
a la nave y esta le retorno a la 
mansion. 

El siguiente paso era adentrar- 
se en el interior, pero antes debfa 
exponerse a las radiaciones del 
sol, que le iefortalecenan, asf que 
saltando por las nubes se dirigio 
hacia el y un torrente de luz le ilu- 
mino, noto que su interior se lo 
agradecia. 



EN EL INTERIOR 

Descolgandose por las nubes al- 
canzo la puerta principal y reflexio- 
nando un momento. computerizo 
los codigos correspondientes a ca- 
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No era sensible 
al dolor, y por 
ello no solto ni 
Ay!„ 



un 



da habitacion para trazarse un iti- 
nerario que le permitiera recorrer 
e! interior con la mayor efectividad 
posible. 

De este modo, penetro en el in- 
terior de la sala 20; utilizando los 
ascensores y esquivando vigilantes 
llego a otro interruptor que desco- 
necto. Ahora debfa subir al mira- 
dor para desconectar dos palancas 
mas, una en la propia habitacion 
y otra bajo la cornisa exterior. 
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El siguiente paso suponfa un 
corto pase hasta alcanzar las dos 
palancas bajo la plataforma de lan- 
zamiento accesibles desde la sala 
18, para ello debfa regresar a la sa- 
la 20 y proseguir camino por la 29 
en la que debe alcanzar el punto 
mas alto del pilar central para des- 
de alii", saltar a la 28 donde apro- 
vechando los asecensores, subir a 
la sala 27, desactivar un nuevo 
mecanismo y siguiendo el laberin- 
to entrar en la sala de ordenado- 
res en la que trepando a lo alto, 
se accede a las otras dos palancas. 
Despues debfa regresar a la sala 29 
desde donde efectuarfa otra corta 
excursion bajando a la planta in- 
ferior a realizar una nueva desco- 
nexion. 



UN LARGO SAFARI 

Ahora todo debfa efectuarse 
con la mayor precision. En un lar- 
go recorrido debfa inspeccionar 
una larga serie de habitaciones 
inutilizando el resto de los contro- 
les y no debfa desviarse del cami- 
no previsto al quedarse sin ener- 
gfa por «contactos fntimos» con los 
vigilantes ya que buscarla le podrfa 
despistar del buen camino. Asf 
pues, segun la informacion obte- 
nida, el siguiente objetivo seria pa- 
sar ordenadamente por los salones 
codificados como: 
37, 36, 35, 44, 53, 61, 53, 44, 
45, 46, 55, 63, 64, 56, 49, 48, 
39, 38, 30, 38, 39, 40, 49, 58, 
66, 65, 66, 58, 49, 40, 40, 32, 
32, 23, 15, 23, 22, 14, 13, 14, 
6 y 5. 

Ya sabfa como las gastaban los 
vigilantes y por ello debfa emplear 
su agilidad y reflejos al maximo 
planteandose en cada situacion las 
acciones a realizar. maxime en al- 
gunas salas que ocultamente man- 
tenfan ciertas trampas, como por 
ejemplo la 63, y si cayera en el in- 
terior de las escaleras quedarfa 
atrapado entre los vigilantes y po- 
drfa ser su final. 

La precision de movimientos 
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deberfa ser suprema en la gruta 15 
pues debfa efectuar un triple salto 
a los ascensores sin tropezarse con 
el pajaro que intentara derribarle 
en su acceso a la palanca, y por 
si fuera poco, repetir la diffcil pi- 
rueta para regresar al camino ini- 
cial. Al llegar a ella se planteo la 
posibilidad de salir en caso de caer 
al suelo y pudo averiguar que si- 
tuandose en la parte derecha del 
nido, podfa efectuar un salto so- 
bre el huevo cuando este alcanza- 
se una de sus posiciones mas al- 
tas (justo al terminar el sonido de 
su desplazamiento) ; pero no serfa 
facil pues ademas, debfa coincidir 
con la apropiada situacion de una 
plataforma desde donde saltar ha- 
cia la palanca. 

Por fin, logro desactivar el ulti- 
mo de los mecanismos y un pro- 
longado sonido le dio a entender 
que a pesar de todo algun otro 
control se habfa puesto en mar- 
cha..., aquello parecfa no tener 
fin, su informacion no habfa sido 
completa. 



A POR EL BOTIN 

De todas formas decidio ir a re- 
coger el area del tesoro, una nue- 
va incursion por el interior hasta la 
sala 62 debfa ser efectuada, vol- 
vio a computar el itinerario: 
6, 14, 22, 23, 32, 40, 39, 48, 47, 
38, 37, 46, 45, 54 y 62. 

El comun denominador de to- 
das ellas segufa siendo la rfgida vi- 
gilancia de los androides de distin- 
ta apariencia, pero a costa de li- 
geras perdidas de energfa logro 
pasarlos. Especial dificultad en- 
contro en los estrechos pasillos de 
la sala 45, pero, tras varios inten- 
tos de salto con giro, logro pasar 
y por fin, era suyo. Pero su con- 
tenido no le satisfizo plenamente, 
allf solo habfa una pequena parte 



del gran tesoro. Debfa localizar el 
area de los antepasados segura- 
mente oculta en los subterraneos. 



UN MUNDO DE 
ULTRATUMBA 

Como mejor pudo llego hasta la 
sala 6. donde habfa teminado su 
mas larga excursion, «por aquf de- 
bfa estar el acceso a las criptas». 

Como sospechaba, bajo a la sa- 
la 7 y vio que una escalera descen- 
dfa a otro nivel, sus circuitos reci- 
bieron una sacudida al observar 
que el camino era indicado por 
una elocuente calavera, llegado a 
este punto no debfa acomplejarse, 
tenfa que seguir adelante para cal- 
mar su sed de robar. 

Bajo del ultimo escalon y cayo 
estrepitosamente en un azulado 
salon de distinto estilo a todos los 
recorridos anteriormente. Con su 
agilidad supo continuar por los 
bloques hasta la entrada a la si- 
guiente camara que, sin apenas di- 
ficultad, cruzo por los bloques mo- 
viles y alcanzo la siguiente sala; su 
perspicacia le puso sobre aviso 
pues en el interior de unos bloques 
habfa otros dos de energfa, pero 
en lo alto otro grupo de bloques 
estaba dispuesto en modo que si 
cafan podrfan «cazarlo» y dejarlo 
atrapado en su interior. A pesar de 
que un poco de energfa le vendrfa 
muy bien lo desprecio y de un 
gran salto paso al otro lado. 

Fue a parar a una nueva sala, y 
una extrana sensacion le asalto al ver 
multitud de restos humanos esparci- 
dos por los suelos. Allf debfan de 
estar los restos de los mas intrepi- 
dos ladrones de todos los tiempos, 
no encontro indicio alguno del po- 
sible peligro y tomo la determina- 
cion de cruzar la estancia lo mas 
rapidamente posible, no sin antes 
determinar el momento de iniciar 
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la carrera cuando la situacion de 
las losas moviles le permitieran 
una continuidad de movimientos. 

De una serie de saltos rapidos 
fue recorriendo la estancia hacia la 
salida, y de reojo, pudo contem- 
plar una avalancha de mortfferas 
flechas que, de tocarle, no le hu- 
bieran restado energfa, sino que 
con toda seguridad le habnan des- 
truido. 

Cruzo otra sala protegida por 
aranas y vampiros y llego al ce- 
menterio, lo recorrio y llego al 
panteon familiar donde cuatro 
ataudes guardaban los restos de la 
generacion de millonarios; mas 
alia una nueva entrada, nervioso, 
se dirigio a ella. 



POR FIN, LA CRIPTA 

Ante si, estaba el fabuloso teso- 
ro y aparentemente sin proteccion. 
Con gran emocion se encaramo a 
las losas y lo tomo. 

Apenas puso sus manos sobre 
el una gran losa cayo sobre la uni- 
ca salida de la cripta, habia sido 
atrapado, estaba casi al lfmite de 
sus fuerzas y la nueva situacion era 
desesperante, debfa encontrar ur- 
gentemente una solucion. 

Sus pensamientos quedaron 
sorprendentemente interrumpi- 
dos, no podia creerlo, el ataud se 
habfa abierto y una amenazadora 
mano dirigfa hacia el unos mortf- 
feros rayos. Recibio un impacto. 
trato de esquivarlos pero de nue- 
vo se vio alcanzado, su energia 
disminuia peligrosamente a cada 
disparo, se protegio tras una roca, 
debfa hacer algo para salir. Tuvo 
una idea, podia perder la vida o 
salir de alii". Se puso ante la cosa 
que ocultaba la salida y como ha- 
bia supuesto, la mano le lanzo un 



nuevo rayo, apenas le dio tiempo 
a apartarse del mortffero impacto 
que, sin embargo, dio en la puer- 
ta desintegrandola, el camino es- 
taba abierto. Velozmente salio de 
la cripta y emprendio el camino de 
regreso tratando de recordar los 
peligros de cada sala. 



LA HUIDA 

Hubo de recorrer toda la planta 
funeraria hasta la calavera de la 
entrada; despues, a toda prisa, y 
pasando por las grutas subterra- 
neas, alcanzo el sotano y por allf 
subio al hall de la entrada, era ca- 
mino conocido, aunque no exen- 
to de vigilancia. 

Estaba extenuado, la tarea ha- 
bia sido muy dura, incluso para el 
que habia sido especialmente con- 
cebido para estos menesteres, pe- 
ro por fin habfa logrado burlar to- 
do el sistema de seguridad y con- 
seguir la totalidad del tesoro. Con 
estos pensamientos se dirigio al 
jardfn, allf la luz del dfa le ayuda- 
rfa a reponer fuerzas, con paso 
tranquilo avanzo hacia la puerta. 

Apenas diviso la valla, quedo 
paralizado por una voz apagada y 
suave que era conocida y temida 
por todos los malhechores..., el 
Teniente Koolon Bo, que conoce- 
dor de su fuga sabfa que tan mag- 
no ladron no podia despreciar el 
mayor botin del Universe.., ni tan 
habil detective privarse del exito de 
su captura. 




CARGADOR 



De todo lo anterior se 
puede deducir que Phantomas es 
un arcade altamente complejo y 
diffcil de completar, pues si bien el 
mapa consta de 67 pantallas, es- 
tas quedan duplicadas con los dis- 
tintos itinerarios a realizar para ter- 
minar la aventura. 

Hurgando en su interior hemos 
obtenido los «pokes» que, sin du- 
da, os ayudaran a jugar con me- 
nores dificultades. 

Con energfa infinita o autorre- 
generativa os podreis enfrentar sin 
dificultad alguna a la gran multitud 
de vigilantes, sin preocuparos de 
recoger los bloques. Tan solo re- 
sultaran peligrosas las andanadas 
de flechas y los rayos laser de la 
cripta. 

El camino se puede abreviar 
bastante con la opcion de «traspa- 
sar obstaculos», de este modo se 
puede recorrer la mansion piso 
por piso, pero tener cuidado, pues 
al traspasar las habitaciones que 
delimitan el piano, podna ocurrir 
que os salieseis de el. Tal despiste 
os puede costar una nueva carga 
del programa. 
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COMMODORE 64/128 

Texto: Pedro PEREZ 

Pokes: Francisco VERDU 

Entramos con este programa en un mundo extrano de 

la mano de los ultimos personajes llevados a la pantalla 
por el mejor director de cine fantastico y de ficcion. ^Os 
gusta la idea? 



Nuestra mision es conseguir en- 
contrar el tesoro del Pirata «Willy 
el tuerto», y evitar que desahu- 
cien a nuestros amigos. Pero todo no es- 
ta a nuestro favor, pues en el camino en- 
contraremos muchas trampas y enemi- 
gos que trataran de impedir que cumpla- 
mos nuestro proposito. 



ESTRATEGIA 

En este juego cada una de sus panta- 
llas nos ofrece nuevos alicientes de adic- 
cion, donde no solo necesitaremos ser 
rapidos fisicamente sino tambien mental- 
mente, distintos problemas que debere- 
mos resolver, y para haceroslo mas fa- 
cil. vamos a indicaros en cada una de 
ellas lo que debeis hacer y como. 

En la primera pantalla que es la casa, 
debemos desplazar a uno de los perso- 
najes hacia la parte superior de esta, co- 
rrer una silla que se encuentra a la iz- 
quierda. hasta debajo de la escalera y co- 
locandonos encima, subir a la azotea, 
donde habra una imprenta. Situando- 
nos al lado de ella, empezara a funcio- 
nar y fabricar dinero, despues saldra Ma- 
ma Fratelli de su habitacion y empezara 
a recoger el dinero que cae desde la azo- 
tea, en ese momento pulsaremos el bo- 
ton de disparo y cambiaremos de perso- 
naje. Una vez realizada esta operacion 
nos dirigiremos a la planta de abajo, si- 
tuandonos a la izquierda de la chimenea 
y del aparato del agua y empujaremos 
este para apagar el fuego. Automatica- 
mente en el suelo aparecera un agujero 
por donde debemos bajar para pasar a 
la siguiente pantalla. Ya todo depende 
de nuestra habilidad con el joystick para 
conseguir pasar al que esta fabricando di- 
nero. bajando lo mas rapido posible sin 
que nos pille Mama Fratelli. 

Una vez en la siguiente pantalla. ob- 
servaremos diversos objetos que tene- 



mos que evitar que nos aplasten en una 
operacion muy sencilla: basta con colo- 
car a uno de nuestros personajes al bor- 
de de la primera piedra, y una vez este 
abajo, avanzaremos hacia la derecha 
aunque no podamos pasar en ese mo- 
mento, y asf las tres, jojo! una vez pasa- 
da la tercera piedra esperaremos unos 
instantes, ya que aparecera un vampiro 
por la derecha; cuando este haya pasa- 
do bajaremos hasta abajo, y nos pondre- 
mos a la altura del torno hidraulico que 
levanta la piedra del medio; cambiando- 
nos al otro, bajaremos hasta el principio 
de la escalera. y avanzaremos por la ga- 
lena de! lago, donde nos colocaremos 
encima de la bola flotante y, andando 
hacia el lado contrario que queramos 
avanzar. lograremos llegar hasta el otro 
extremo, donde en lugar de saltar a un 
lado, saltaremos hacia arriba. Despues. 
iremos lo mas a la izquierda que poda- 
mos. y saltaremos para agarrarnos a la 
barra y sin descolgarnos de esta, coge- 
remos la Have. En ese momento se abri- 
ra un hueco en la parte inferior izquier- 
da de la pantalla por donde deberemos 
pasar. 

En la pantalla de las tubenas de vapor, 
deberemos romper una de ellas para po- 
der pasar. Con uno de los protagonis- 
tas, llegaremos a la altura de la Have de 
vapor que se encuentra mas alta. y le de- 
jaremos entre el vapor y la gotera para 
evitar que le maten. colocaremos al otro 
donde la Have de la valvula de abajo a 
la derecha, con lo que desaparecera el 
vapor de la de arriba. Volviendo al de 
arriba colocaremos a este a la altura de 
la Have de paso, una vez realizada esta 
operacion llevaremos al otro a la valvu- 
la donde todavfa no hemos estado, y asf 
conseguiremos romper la tuberia. des- 
plazaremos al personaje que movimos 
hacia el agujero y despues al otro. 

En la galena de las balas de canon, 
nuestra mision es desviar la trayectoria 
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de las balas por el interior de la pantalla 
para conseguir que se rompan las tablas 
que impiden la salida. Para ello debere- 
mos tener algunas cosas en cuenta, ya 
que se tienen que ayudar uno al otro pa- 
ra conseguir llevar las balas por donde 
nosotros queremos, tirando de las diver- 
sas anillas. Una vez tengamos la bala y 
la planta de abajo, nos colocaremos con 
uno de ellos en el lugar de la palanca, 
que al empujarla desviara la cafda de la 
bala, y rompera la tabla. Mucho cuida- 
do con la campana, por que si esta llega 
a sonar despertara a los vampiros que 
duermen en la gruta; pero si esto ocurre 
podremos evitarles colocandonos en el 
lugar donde empezamos. 

Paso a paso llegamos a la gruta de la 
calavera. donde se encuentra en buitre, 
que deja caer pequenas calaveras que 
nosotros tenemos que ir apilando en la 
parte inferior derecha; pero para ello de- 
bemos colocar a uno de los protagonis- 
tas enganchado en el trapecio de la de- 
recha. consiguiendo tapar el hueco de 
fuego. Una vez apiladas las cinco cala- 
veras. podemos pasar los personajes y 
subir por ellas. 

La musica suena en el organo gracias 
a las burbujas que caen sobre el, en esta 
pantalla debemos observar varias cosas: 
en la parte de la izquierda hay tres gote- 
ras, nos colocaremos lo mas a la dere- 
cha que podamos sin llegar a la altura 
de la tercera burbuja. y cuando esta cai- 
ga nos desplazaremos del todo a la de- 
recha. se quitaran las plataformas y cae- 
remos sobre la plataforma de al lado de 
la escalera, subiremos por esta y nos col- 
garemos de la arafia, asf se abrira la 
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puerta, cambiaremos de protagonista y 
procederemos a seguir los pasos del an- 
terior; pero esta vez entraremos por la 
puerta, pasando a la parte superior de- 
recha de la pantalla, bajaremos y procu- 
rando saltar hacia la otra arana para 
mantener abierta la puerta. Lo demas es 
de suponer, tenemos que pasar al otro. 

Llegamos a la galerfa del pulpo, don- 
de tendremos que quitar a este para po- 
der salir. Lo primero que tenemos que 
hacer es poner a salvo a los dos prota- 
gonistas en la escalera. ya que la corrien- 
te los desplaza hacia la espada, luego co- 
rreremos a uno de ellos hacia el mando 
azul que se encuentra a la derecha, y es- 
quivando las pasadas de los murcielagos, 
nos colgaremos del asa que pende del 
techo. Para rescatar la caja de abajo, nos 
descolgaremos sobre los mandos azules, 
nos pondremos lo mas a la izquierda que 
podamos con el otro personaje, para asf 
evitar a los murcielagos, y empujaremos 
la caja hacia el asa que se encuentra aba- 
jo, y nos colgamos de esta, volveremos 
al otro protagonista, y andaremos sobre 
el mando, para activar el resorte que sos- 
tiene al pulpo en el agujero. Lo mas di- 
ffcil ha pasado ya, solo tenemos que sa- 
lir. 

Por fin hemos encontrado el tesoro del 
Pirata, pero conseguirlo no es nada fa- 
cil, para ello es preciso seguir estas ins- 
trucciones al pie de la letra. Debemos 
desplazar al protagonista mas pequeno 
hacia la palanca que se encuentra deba- 
jo del mastil y al lado de Mama Fratelli, 
asf abriremos un nuevo agujero en el cas- 
co del barco por donde deberemos pa- 
sar al otro protagonista. Una vez intro- 
ducido este en el casco nos dirigiremos 
por la escalera de la izquierda a tirar de 
la cadena que esta mas alta para que 
pueda pasar su companero, cogeremos 
al pequenm, lo introduciremos por la 
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m frPor fin hemos encontrado el tesoro del pirata. 
La tarea no ha sido facil, pero ya formamos 
parte del club de los Goonies* ^ 





trampilla, y nos colgaremos de la otra ca- 
dena, volveremos a cambiar de perso- 
naje, y volveremos a bajar por la nueva 
trampilla, nos colgaremos de la cadena 
que se encuentra en la bodega, y saca- 
remos al pequeno del barco para dirigir- 
le de nuevo al lado de Mama Fratelli para 
que la distraiga. Mientras, el otro se diri- 
gira hacia el tesoro que se encuentra en 
la parte superior del barco, empujando 
este lograra que caiga dinero y Mama 
saltara del barco en busca de lo que mas 
le gusta. Nada mas caer al agua volve- 
remos a la bodega y nos colgaremos de 
la cadena, cambiaremos de nuevo de 
personaje. y nos pondremos con el en 
la cadena para que este suba y se colo- 
que en el elevador del palo mayor; re- 
tornando al que tenemos en la cadena, 
saldremos por la escalera de la derecha 
de la pantalla. y lo subiremos a la vela, 
el otro no tiene mas que activar ahora 
el elevador para que el pequenm pueda 
saltar donde se encuentra el tesoro mas 
alto y ya puede ir a su encuentro el alto. 

Si poneis a los dos protagonistas en 
ese lugar habreis conseguido terminar es- 
ta maravillosa aventura, y asfentrar a for- 
mar parte del CLUB DE LOS GOO- 
NIES. 

Suerte. 




MICROMANIA 6, 



lM f * Vm7£ K K kT 



SABOTEUR 

A traves de nuestro enviado 
supersecreto en Sildavia, hemos 
conocido la existencia de un plan para 
la invasion de nuestro pais, 
comunicandonos tambien que estos 
planes se encuentran en la fortaleza 
subterranea de una isla en el Oceano 
Inquieto. 



Nuestra central de informacion, su- 
persecreta NIMS (nada informa- 
da, menos secreta), ha realizado 
un calculo de posibilidades, por elimina- 
cion. y con ayuda de un Super-Amstrad, 
ha conseguido localizar la isla donde se 
planean todas las invasiones de territories. 
Pero aunque ya sabemos donde esta, 
la unica posibilidad de acabar con sus lo- 
cos planes de invasion, es la de destruir 
la central de datos del ordenador. sin que 
se descubra de parte de quien ha sido el 
SABOTAJE; por ello, el Alto Estado Ma- 
yor de Ancianos Decrepitos. esta buscan- 
do candidates para la mision, siendo im- 
prescindibles cuatro facultades: destreza. 
artes marciales, rapidez y mucha sangre 
fna. 

Si deseais aumentar vuestros conoci- 
mientos sobre la mision, asf como tener 
acceso al piano, os sugerimos que os 
leais el articulo aparecido en la revista 
N.° 10 de MICROMANIA. 





CARGADOR 



,24:INK 2,6: 



HOOE 1 : INK 8 ,8: INK 
INK 3,24:B0RDER 1 
28 MEMORY 5888 

38 INPUT 'VI DAS INFIN1TAS (S/N)' 
48 INPUT 'TIEMPO INFINITO (S/N)" 
58 INK 1,1 
68 MODE 1: LOCATE 
CINTA ORIGINAL" 
78 LOAD" !1" ,49152 

LOAD'! 2', 25288 



18,1: PRINT' INSERTA 



98 LOAD" 3'. 

188 LOAD" '4", 16419 

118 LOAD 11 5", 23296 

128 BORDER 8 

138 LOAD" 6*, 491 52 

148 IF UPPER*(A$)=*S' THEN POKE 

92,8 

158 IF UPPEM(B$)="S' THEN POKE 

B3,8:P0KE &47BB,8 

168 CALL 23431 
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447 
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PATASvaiaav 



AMSTRAD 



GHOULS 

Muchos han sido los que se 
han adentrado en la cripta de la 
mansion tenebrosa, pero hinguno 
ha encontrado jamas el diamante 
a leyenda, esta en su 



que, segun 
interior. 




i te gustaron los comecocos. te gus- 
tara adentrarte en el mundo de 
Ghouls, un juego entre lo arcade 
y la aventura. 

Siguiendo las pistas que dejo el ulti- 
mo que penetro en la cripta intentaras 
subir por entre sus viejas piedras, pero 
los fantasmas que habitan en su interior, 
trataran de impedirte el paso por las dis- 
tintas pantallas. 

Para hacer que desaparezcan los in- 
comodos fantasmas, deberas llegar has- 
ta un circulo rojo y amarillo, pero no te 
conffes, si tardas mas de 15 segundos en 
conseguir pasar la pantalla el fantasma 
volvera a resurgir. 

Tambien debes tener en cuenta den- 
tro de cada una de las pantallas no solo 
el tiempo que, aunque no mucho, es su- 
ficiente para conseguir pasar, sino tam- 
bien la plataforma volante y las plantas 
venenosas y en cada pantalla tendras 
que plantearte la forma en la que debes 
llegar a tu objetivo. 

En la segunda pantalla dispones de un 
muelle que te permitira subir, pero hay 
que tener cuidado ya que si pasas por 
encima de el, andando hacia la derecha. 
saltara y te matara. Por ello debes pa- 
sarlo saltando y luego andar hacia la iz- 
quierda, con lo que directamente subi- 
ras a la siguiente plataforma. 

Si deseas terminar este juego estudia 
a fondo el cargador que te facilitamos 
con el que, al menos, puedes conseguir 
llegar mas lejos. 





CARGADOR 



10 REM * GHOULS * 

20 REM ********** 

30 MODE hOPENOUT 'D':MEM0RY 4000 :C 

LOSEOUT 

40 INPUT 'VIDAS INFIN1TAS (S/N)"jAf 

:IF UPPEfWA^'S" THEN A=l 

50 INPUT "JUEGO RAP1D0 (S/N)";A*:IF 



UPPER$(A$)= , S 1 THEN B=l 
60 MODE 1 
65 LOCATE 10,1:PRINT "INSERTA CINTA 

ORIGINAL* 
70 LOAD"!" 
80 LOAD"!' 

n IF A=l THEN POKE i!04D,&18 
100 IF B=l THEN POKE &17D1.201 
110 CALL 4096 
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R ATAS VflRR I V 



AMSTRAD 

MERCENARIO 

Salvador DE SAN PEDRO 

Las ordenes del alto mando son tajantes: debes 
avanzar a traves del territorio enemigo y llegar hasta 
su Base, para lo cual debes conquistar los puntos 
estrategicos de su Ejercito, y utilizarlos 
posteriormente como cabeza de puente del grueso 
del tuyo. 




Ahora tu debes tomar el papel de 
este valiente mercenario, luchan- 
do denodadamente contra una 
nube de soldados y artefactos enemigos, 
utilizando con la maxima precision tu fla- 
mante ametralladora y tus mortales gra- 
nadas de mano en esta diffcil y suicida 
mision. 



CONDICIONES INICIALES 
DEL JUEGO 



Nada mas empezar el juego, si nos fi- 
jamos en el marcador, podremos obser- 
var que disponemos inicialmente de cin- 
co vidas y de cinco granadas de mano. 
La unica forma de conseguir vidas ex- 
tras es por la puntuacion, ya que el or- 
denador, cada cierto numero de puntos, 
nos premiara con una vida extra, pero 
hay que destacar que nunca podremos 
tener mas de nueve vidas a la vez. Con- 
seguir granadas de mano extras es sen- 
cillo ya que nuestro alto mando ha to- 
rnado las medidas pertinentes para apro- 
visionarnos de ellas mediante globos car- 
gados de cajas de granadas, las cuales 
podremos recoger cuando el globo ha- 
ya tornado tierra, pasando simplemente 
por encima de la caja. 



PELIGROS DEL TERRITORIO 



En el territorio hay multiples peligros, 
los cuales podemos dividir en dos clases: 
los peligros naturales del territorio que 
son los lagos y las arenas movedizas, a 
los cuales no es conveniente acercarse 
ya que nos hundiriamos y morinamos sin 
remedio, y los barriles, muros y trinche- 
ras que estan dispersos por el territorio, 




^^El territorio 
esta 
lleno de 
peligros 
naturales. 
Encontrards 
lagos y 
arenas 
movedizas 
con 
frecuencia. ^^ 



en los cuales los soldados enemigos se 
parapetan dificultandonos el pasar a otra 
pantalla. 



MATERIAL BELICO 
ENEMIGO 



El material belico enemigo es bastante 
variado. Disponen de una potente avia- 
cion compuesta por aviones bombarderos 
y aviones ametralladores. A los aviones 
bombarderos, hay que esquivarlos de la 
siguiente forma: cuando veamos que apa- 
recen en la pantalla, debemos rapidamen- 
te retroceder hacia atras para que sus 
bombas no nos alcancen. A los aviones 
ametralladores, los podemos esquivar de 
dos formas: la primera es poniendonos 
debajo del avion y asf sus rafagas no nos 
alcanzaran, y la segunda es movermos ra- 
pidamente hacia un lado nada mas ver 
aparecer el avion. 

Como material belico de guerra, dispo- 
nen de tanques que nos disparan sin ce- 
sar y a los cuales solo podemos destruir 
con una granada, y de mortfferos lanza- 
granadas. 



EL ESCENARIO 



En este apartado, os explicaremos de- 
talladamente el camino y la forma mas fa- 
cil de llegar al final del juego. 

1,° Puesto: El primer puesto es el mas 
facil de todos. En la primera pantalla no 
hay ningun peligro especial, solamente 
soldados; si seguimos avanzando llegamos 
a la siguiente pantalla, en la que las cosas 
se empiezan a complicar, encontrandonos 
con soldados parapetados en barriles a los 
cuales no podemos matar de frente con 
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un disparo de ametralladora ya que nues- 
tros disparos chocan en los barriles. La 
unica forma de matarlos es lanzandoles 
una granada de mano o ponerse a la al- 
tura de los barriles y matarlos con un cer- 
tero disparo. Tambien empiezan a hacer 
su aparicion los globos con su cargamen- 
to de granadas. 

En la siguiente pantalla, aparecen nue- 
vos peligros: soldados parapetados fuer- 
temente tras unos montfculos y otro sol- 
dado manejando unos lanzagranadas. La 
mejor forma de pasarla es matar a los sol- 
dados que se mueven por la pantalla y 
posteriormente matar al soldado que esta 
parapetado en el centro de la pantalla y 
al que se encuentra junto al soldado del 
lanzagranadas, y avanzar por el lado de- 
recho hacia el lanzagranadas y matar al 
soldado que lo maneja, con lo cual solo 
nos quedara matar al soldado que que- 
da. 

Seguimos avanzando y llegamos a una 
pantalla en la que vemos a un soldado a 
punto de fusilar a un rehen. Empiezan a 
aparecer en esta pantalla los peligros na- 
turales como son los lagos y las arenas 
movedizas; tambien aparece un avion que 
nos lanza bombas y que nos aparece al 
sobrepasar los lagos. 

En la siguiente pantalla, por fin, nos en- 
contramos en el primer puesto y para con- 
quistarlo tenemos que matar a todos los 
enemigos que aparecen en la pantalla. 

2.° Puesto: En la primera pantalla, ma- 
tamos con una granada al soldado que es- 
ta atrincherado y al que va a fusilar a un 
rehen y continuamos sin mas complica- 
ciones. 

En la pantalla siguiente tendremos que 
poner a prueba nuestros reflejos, esqui- 
vando los mortales disparos de los solda- 
dos atrincherados y utilizar sin piedad 
nuestras granadas con ellos. 

Seguimos adelante y nos encontramos 
en una pantalla con dos soldados que ti- 



••Afina 
tu pun term. 
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ran granadas y disparos a traicion, un jeep 
y una lancha anclada en medio del no, 
que se pondra en marcha cuando nos 
acerquemos. Matamos a los soldados y 
opcionalmente derribamos la lancha o el 
jeep y seguimos adelante. 

Ya nos encontramos delante del 2.° 
puesto, en el cual debemos hacer lo mis- 
mo que en el 1.°. Una advertencia, hay 
que tener cuidado con el avion bombar- 
dero que nos aparece al avanzar un poco 
por la pantalla. 

3.° Puesto: En la primera pantalla, nos 
encontramos con un fusilamiento y al 
avanzar por ella, un avion ametrallador y 
otro bombardero. Liberamos al que va a 
ser fusilado y seguimos avanzando. 

En la siguiente pantalla. nos aparece un 
tren, un soldado, un avion ametrallador 




i p atasv«««v 

y un tanque; matamos al soldado y des- 
truimos el tanque con una granada y se- 
guimos adelante. 

Separados por un no nos encontramos 
ante el tercer puesto, esquivamos las bom- 
bas del avion y poniendonos en el mar- 
gen del no que esta detras del puente, ex- 
terminamos a todos los soldados y habre- 
mos conquistado el tercer puesto. Si ne- 
mos matado a todos los soldados y no 
ocurre nada, no hay que preocuparse, ya 
que aun falta por salir un jeep, que lo ha- 
ra cuando nos acerquemos al puesto. 

4.° Puesto: En la primera pantalla de 
nuestra odisea particular hacia el cuarto 
puesto, lo unico que encontramos nove- 
doso son las trincheras, en las que hay que 
tener cuidado de no colarse. Por lo de- 
mas, matamos a los soldados y continua- 
mos con nuestro periplo. 

En la pantalla siguiente. nos encontra- 
mos con un no en el que hay una lan- 
cha, soldados que se mueven por toda la 
pantalla y soldados atrincherados, y como 
sorpresa, un avion que nos ametralla 
cuando cruzamos el no. Matamos a los 
soldados, esquivamos al avion y continua- 
mos. 

Rapidamente, nos plantamos ante el 
cuarto puesto donde solo hay soldados. 
Los matamos y el cuarto puesto estara en 
nuestro poder. 

5.° Puesto: Siguiendo con nuestra sui- 
cida mision, llegamos a la primera panta- 
lla en nuestro camino al puesto quinto, y 
en ella nos encontramos con un tanque, 
arenas movedizas y un fusilamiento, apar- 
te de los habituales soldados. Destruimos 
rapidamente al tanque y matamos a los 
soldados y continuamos hacia el puesto. 

En la siguiente pantalla nos encontra- 
mos a todos los soldados parapetados y 
arenas movedizas en la parte superior. 
Matamos a los soldados y seguimos con 
la mision. 

Ya nos encontramos en el puesto quin- 
to, en el cual hay soldados moviendose 
por toda la pantalla y un soldado mane- 
jando el lanzagranadas. Para conseguir 
capturar el puesto, debemos matar prime- 
ro al soldado del lanzagranadas y despues 
a todos los demas. 

6.° Puesto: En la primera pantalla nos 
encontramos con trincheras sin soldados, 
arenas movedizas en la esquina superior 
izquierda, y entre las trincheras un solda- 
do parapetado, otro libre y tres soldados 
menejando sus respectivos lanzagranadas. 
Primero matamos al soldado libre, des- 
pues a los soldados de los lanzagranadas 
y por ultimo, al parapetado y seguimos. 

A continuation, nos encontraremos en 
un recinto en el que hay soldados y a las 
afueras de este un tanque y continuamos. 

Hemos llegado al penultimo puesto, en 
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el cual hay dos soldados atricherados a 
ambos lados de la casa, dos fusilamientos 
y soldados que no cesan de salir. La me- 
jor tactica para pasar esta pantalla, es sal- 
var a los rehenes que van a fusilar y ma- 
tar a los soldados enemigos a traves del 
centro de la pared que esta enfrente de 
nosotros, ya que el centro de esta, al es- 
tar tan bajo, per mite el paso de nuestros 
disparos. Una vez hayamos matado a to- 
dos los soldados, nos dirigiremos a la ca- 
sa y mataremos con granadas a los dos 
soldados atrincherados. 

7.° Puesto: Por fin, estamos camino 
del ultimo puesto. En la primera pantalla 
nos encontramos a soldados y arenas mo- 
vedizas en las esquinas de la construction. 
Matamos a los soldados y avanzamos a 
la siguiente pantalla. 

En la siguiente pantalla, hay visibles un 
soldado y un lanzagranadas manejado por 
otro soldado. Eliminamos a los dos sin 
movernos mucho hacia adelante; una vez 
hecho esto, avanzamos cuidadosamente 
esquivando las rafagas de los aviones 
ametralladores que nos saldran al paso. 
Llegamos rapidamente al puente y pasa- 
mos a la siguiente pantalla. 

En esta nos encontraremos en medio 
de un gran rfo con islas unidas por puen- 
tes, con soldados y con dos aviones bom- 
barderos, el primero que sale al avanzar 
hacia arriba unos pasos y el segundo que 
aparece al cruzar el primer puente. Mata- 
mos a todos los soldados y continuamos. 

Ante nuestras miradas atonicas se alza 
el ultimo puesto, en el cual hay soldados, 
otros atrincherados y arenas movedizas. 
Matamos a los soldados de las trincheras 
y despues a los que quedan, y el ultimo 
puesto por fin sera nuestro. 

La base: Ya estamos en los alrededo- 
res de la base. En la primera pantalla hay 
soldados disparando sin respiro, con un 
avion ametrallador que aparece al acer- 
carnos a la segunda pared . Matamos a to- 
dos los soldados esquivando a los avio- 
nes y continuamos adelante. jLa base ca- 
si es nuestra! 

Por fin estamos en la base, y protegien- 
dola se hallan tanques, aviones bombar- 
deros. aviones ametralladores, arenas mo- 
vedizas, soldados atrincherados y los ha- 
bituales soldados. Destruimos primero al 
tanque y a los soldados atrincherados, y 
esquivando a los aviones, matamos a los 
soldados restantes, y cuando lo hayamos 
hecho, tendremos al fin la base bajo nues- 
tro control. Pero no todo van a ser aven- 
turas, ya que el ordenador al felicitarnos 
por nuestra hazana, nos comunica que las 
avanzadillas de nuestro ejercito han falla- 
do a la hora de mantener el control sobre 
todos los puestos que nosostros hemos ido 




conquistando, por lo que debemos volver 
al principio para volver a conquistarlos. 



NOTAS FINALES 

Como colofon a esta odisea. os damos 
estas lfneas con detalles y observaciones 
de este juego. 

— En muchas pantallas hay jeeps, tre- 
nes o lanchas, que no tienen otra funcion 
que la de procurarnos puntos extras cuan- 
do los destruimos. 

— Las arenas movedizas las podemos 
distinguir del suelo firme porque estan re- 
presentadas en pantalla con unos puntos 
mas claros que los del suelo. 

— Cuando en un puesto nos sale en 
pantalla que tenemos 1.250 puntos extras, 
no nos salen mas soldados, ya que los que 
estan en pantalla son los unicos que que- 
dan. 

— Es de agradecer a los programado- 
res que los soldados enemigos se puedan 
matar entre ellos, que al chocarnos con 
un soldado enemigo no demos con nues- 
tros huesos en el suelo, y que nuestras ba- 
las, a no ser que tropiecen con algo, con- 
tinuen hasta el final de la pantalla. 

Nada mas, solo esperamos que disfru- 
teis con este magntfico programa con el 
que pasareis muchas horas con la mano 
pegada al joystick. 



18 REM ** MERCENARY « 

28 REN **************** 

38 BORDER 8: INK 8, 9: PEN 2 :M0DE 1 

48 LOAD"! LOADER" ,&C7D8 

58 FOR A=51177T0 51189 

68 READ B;P0KE A,8:NEXT A 

78 LOCATE 5,1: INPUT "MIDAS 1NFINITA 

S (S/N)';A$ 

88 IF UPPERKAfWS' THEN POKE 511 

83,430 

98 INPUT "GRANADAS INF1NITAS (S/N) 1 

|B* 

188 IF UPPER$<B$)0"S B THEN POKE 51 

178,&3D 

118 CALL&C7D8 

128 DATA 43E,8,&32,&1A,463,43E,0,&3 

2,&C1,&68,&C3,&18,&A6 



, p atas varcrav 



MSX 



ALIEN 8 



A.D.L.F. 






Muchos anos luz, en una galaxia lejana, en un planeta en agonia, el 
ultimo de los guardas prepara su nave para su ultimo viaje espacial. 
Todos los conocimientos se han almacenado en la nave, con lo mejor de 
la raza cirogenica. 

E] final del planeta llega justo en el 
momento que se cierra la escoti- 
lla. Un alarde de inteligencia arti- 
ficial < ALIEN 8 > se pone automati- 
camente en funcionamiento al elevarse 
la nave. 

Los siglos pasan sin ningun fallo en el 
equipo. Los cironautas se mantienen ac- 
tivos y en perfecto estado como el dfa 
de la huida. 

El viaje esta llegando a su fin, el orde- 
nador central a dado la serial de aproxi- 
macion al sistema solar programado. 

La nave comienza la maniobra hacia 
el planeta de destine la velocidad se re- 
duce. Los sistemas de defensa principa- 
ls son desactivados, con lo que la nave 
queda expuesta a un posible ataque, 
mientras los motores de frenado comien- 
zan a funcionar. 

El aterrizaje se ha completado, pero 
el computador central de tratamiento de 
datos detecta que algunos aliemgenas se 
han internado en distintos lugares del 
aparato. El ordenador nos da la orden 
de poner en marcha todos los sistemas 
cirogenicos... 

El final de la mision esta en nuestras 
manos. 




19 '♦*« CARGADOR PARA ALIEN 8 MSX ♦+« *++< MICROMANIA ««« 

28 SCREB^8 :WI DTH48 : KEYOFF : CLEAR 2B8.&H8FFF 

38 F0RI=&HF888 TO &HF825 

48 READ A*:A=W>L('&H*+A$):FG=FG4A:P0KE I ,A 

58 NEXT 

68 IF FG02856 THEN PRINT'ERROR EN DATAS' :KEY0N:END 

78 INPUT\Quieres tienpo inFim to" ;A*:IF A$=V OR A*='S' THEN POKE &HF821 ,&HFF:P0KE &HF822,&HFF 

88 INPUT \Cuantas valvulas se ha de conpletar en e) juego (nornal=14) a ;A*:A=VAL(A*) :IF A<1 OR A>14 THEN 88 ELSE POKE &HF823.A 

98 INPUT' iQuieres vidas inFinitas'iA$:IF A$="s' OR A*='S' THEN POKE AHF824.8 

188 CLS:LOCATE 14 ,8:PR]NT"P0N LA C1NTA' 

118 LOCATE M.lBsPRINT'PULSA 'PLAY" 

128 LOCATE 14,12:PRINT'PULSA 'ESC" 

138 IF 1NKEY$=CHR*(&H1B) THEN BEEP ELSE 138 

148 BLOAD'CAS:" 

158 POKE &HE85B,&HFB 

168 0EFUSR=4HE888 

178 X=USR(8) 

188 DATA 3A, 21 ,FB ,32,98 ,48 , 3A , 22 , F6 , 32 , 91 ,46,3A,23,F8 ,32, E4,58,3A,24 ,F8,32,36, 67, 



,88, 88, 88, 88, 88, C3, 88, 48 



1,24,35,1 
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Question de Pokes 

a. Desearia que me dije- 
ran Pokes de Knight Lore, 
Knight Shade, Twip, Sir 
Freed, Mikie y West Banck. 

b. Tengo un radiocasse- 
te SANYO M9930 K. y ten- 
go problemas de carga, mu- 
chos juegos no entran ipor 
que? c Tiene que ver el cas- 
sette? iCual seria el casset- 
te mas adecuado y que ron- 
dara las 5.000 ptas.? 

Tenia algunos juegos en 
cinta y todos se han roto 
cuando estaban cargando, 
hay como una especie de 
interrupcion como si se ra- 
yara la cinta. cPor que es 
esto? 

Fco. Javier Carrillo 
Sevilla 



Da. La mayoria de los pro- 
gramas que citas estan ya 
comentados en nuestras re- 
vistas, dentro de la seccion 
PATAS ARRIBA, asi como 
en la seccion MICROMA- 




NIA de la revista MICRO- 
HOBBY. 

b. En cuanto a los pro- 
blemas de tu cassette segu- 
ramente seran debidos a un 
mal mantenimiento del apa- 
rato, ya que el cassette co- 
mo cualquier otro mecanis- 
mo, se ensucia y se desa- 
justa, y cada cierto tiempo 
hay que realizar limpieza de 
los cabezales, asi como un 
ajuste de lo que se llama 
azimut. 

Para realizar la operacion 
de limpieza de los cabeza- 
les debes utilizar alcohol y 
un algodon, y pasarlo sua- 
vemente por las cabezas, 
asi como por la rueda de 
arrastre. 

Si una vez limpio el apa- 
rato siguen sin cargar los 
programas, procederemos a 
hacer un ajuste de azimut, 
corrigiendo la altura de la 
cabeza de lectura del cas- 
sette, con ayuda de un des- 
tornillador y muchisima pa- 
ciencia. 



Sobre que modelo de 
cassette comprarte, existen 
en el mercado muchisimas 
marcas que se pueden uti- 
lizar, sin ir mas lejos los 
cassettes, portatiles que 
tantas veces vemos a los 
periodistas por television. 
Eso si es aconsejable a la 
hora de comprar un casset- 
te para ordenador tener en 
cuenta algunos detalles, ta- 
les como un contador, que 
nos sera de utilidad para lo- 
calizar programas con faci- 
lidad, permitiendo el uso de 
cintas de gran duracion, 
tambien debemos tener en 
cuenta que tenga entrada 
de MIC y salida de EAR, que 
sean compatibles con las 
cablijas que aporta el equi- 
po del Spectrum. 

Eso si, ninguno te costa- 
ra mas barato de 5.000 ptas. 
pero se pueden encontrar 
algunos, por menos de 
10.000 ptas. 



Astroclone 

En el juego ASTROCLO- 
NE para bajar a las bases, 
ique hay que hacer? 

En la seccion PATAS 
ARRIBA del n.° 10, deciais 
que habia que dirigirse a la 
pantalla de al lado, de don- 
de comienzas el juego y te 
ponias en la p lata form a y te 
teletrasportaba un rayo, a 
mi no me sale tal rayo. 

Tambien del juego AS- 
TROCLONE, para entrar en 
la nave donde apareces al 
principio ioue hay que ha- 
cer? (estando en com bate 
espacial). 

Manuel Robla 
Segovia 

□ En este juego, para bajar 
a las bases, deberas poner- 
te en el teletransportador de 
la pantalla al lado de donde 
sales, si esto no ocurre, 
muevete un poco de sitio 
hasta que ocurra. 

Para regresar a la nave en 



CONCURSO 

THE WAY 
OF THE TIGER 

MICROMANIA y ERBE te ofrecen 
la posibilidcd de que llegues 
a convertirte en cinturon 
negro, pagandote un curso 
de un ano en el gimnasio de 
la localidad que elijas 









jjTU PUEDES LLEGAR 

A SER EL 
PROTAGONISTA 
\ DEL JUEGO!! 
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combate espacial deberas 
haber matado a todos tus 
enemigos en la base. 



Pre guntas varias 

Me gustan'a me respon- 
diesen a las siguientes pre- 
guntas: 

1. cTiene final el SPY 
HUNTER? 

2. iJVfe podrian dar un 
POKE? 

3. cExiste en el mercado 
algun copion para hacer co- 
pias de seguridad para pro- 
gramas de 48K? 

4. Parte de mis juegos no 
cargan con mi cassette 
(Computone), pero si con 
otros cassettes, ies posible 
su reparacion? De no ser asi 
me compraria otro. cCual 
me aconsejan? 

5. Con la siguiente apa- 
ricidn en el mercado del 
128K. iSe dejaran de hacer 
prog ram as para 48K? 



6. iPor que no han apa- 
recido en el mercado juegos 
para el Plus hasta el mo- 
mento? 

Roberto Ramos 
Sanguesa (Navarra) 

G1. El SPY HUNTER es el 
tipico programa Arcade que 
nunca tiene fin. 

2. Para conseguir vidas 
infinitas introducirel POKE. 

3. En el mercado puedes 
encontrar varios programas 
de los llamados copiones, 
con los que podras realizar 
esas operaciones, depen- 
diendo del tipo de protec- 
cion, puedes utilizar los si- 
guientes programas: 

- TRANS EXPRESS: BA- 
BETA SOFT 

— COPIJUPI: MICRO- 
HOBBY 

4. Dentro de esta misma 
seccion de consultorio, ya 
hemos respondido sobre 
esta cuestion. 



5. Por el momento, es 
practicamente imposible, 
pues aunque el Spectrum 
no es aquel superordenador 
que fue, todavia sigue sien- 
do el que mayor niimero de 
personas poseen, por lo tan- 
to es muy posible que du- 



rante los proximos ahos, 
continue. 

6. Para tu informacion el 
Spectrum 48 es el mismo 
ordenador que el Spectrum 
Plus, pero con distinta fun- 
da, por lo que si funciona en 
uno, funciona en otro. 



RELACION DE 
PREMIADOS EN 
EL CONCURSO 
«PASATIEMPOS» 
DEL MES 
DE MAYO 



MOTOCICLETA DERBI 

Juan Carlos de Miguel de la Fuente. Avda. de la Cons- 

titucion, 19, 2.° F. 09007 Burgos. 

RADIO-CASSETTE 

Eduardo Garcia Saenz. Camino de Vinateros, 70, 4.° A. 

28030 Madrid. 
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•Compatible con: 

AMSTRAD 

COMMODORE 

SPECTRUM 

ATARI y 

cualquier ordenador que tenga 

toma de joystick. 

• Incluye software para Amstrad y Commodore 

• Puedes utilizarlo como joystick con cualquier 
juego del mercado. 




_ o Importado y 
£- I distribuido por: 



ENFA IBERICA. S.A. 



P.° Alameda de Osuna, 62. 28042 Madrid. Tels. 742 18 92 - 742 91 51. 







• VENDO/CAMBIO por impresora 
(para Spectrum) o por organo Casio 
MT 85 MT 65, un amplificador Op- 
timus Art/30 Wat., sin estrenar, con 
10 salidas exteriores, diodos, entra- 
da para plato, instrumentos, por 
20.000 ptas. Admito unidad de dis- 
co o microdrive (con sus interfaces). 
Interesados llamar a Carlos al Tel. 
(981)3168 69. 

• VENDO Zx Spectrum 48K, con 
manuales en castellano, cables, 
fuente de alimentacion, salida para 
monitor en color, e interface progra- 
mable para joystick, por 24.000 ptas. 
Interesados llamar al Tel. 217 18 17 
de Barcelona. Preguntar por Xavi. 

• VENDO Ensamblador de Meta- 
combo para el QL por 6.000 ptas. In- 
teresados llamar al Tel. (971) 
34 08 80 o bien escribir a Antonio 
Hormigo. Apartado 282, San Anto- 
nio/I biza. 

• CAMBIO un lote compuesto por 



videopac Philips, tres cartuchos y 
un ordenador Commodore VCI-20, 
con todos sus accesorios (incluido 
el cassette), todo ello a estrenar por 
cualquier periferico del Spectrum 
con su correspondiente interface. 
Mandar ofertas a Manuel A. Marti- 
nez Marin. Camino de Ronda. Par- 
que la Rosaleda, 3, 3.°D. Granada. 

• DESEARIA contactar con usua- 
rios del Zx Spectrum, para intercam- 
biar ideas, informacion. Interesados 
escribir a Javier Zubeldia. Avda. de 
Madrid, 7, 8. a San Sebastian. Tel. 
(943) 45 79 25. 

• VENDO ordenador Zx Spectrum 
Plus, cables, fuente de alimenta- 
cion, instrucciones, cinta de demos- 
tracion y embalaje. Comprado en 
julio-85. Pago gastos de envio. To- 
do por 23.000 ptas. Interesados lla- 
mar al Tel. (91) 705 04 31, preguntar 
por Gavi. 

• SI TIENES el libra Complete 



PREMIADOS DEL CONCURSO 
«REGUNTAS Y RESUESTAS». 



Jose Maria Amo Moreno. C/ Emilio 
Carrete, 8, 3.°DR. Madrid. SPEC- 
TRUM. 

Alejandro Hernandez Nebra. P / 
Echegaray y Cabal lero, 40. 50003 
Zaragoza. 
SPECTRUM. 

Juan Carlos Gordillo Saez. Avda. 
Blasco Ibanez, 66. Valencia. SPEC- 
TRUM. 

Javier Munuz Echevarria. Martin 
Belda, 33. Cabra/Cordoba. SPEC- 
TRUM. 

Gustavo A. Rodriguez. Pza. de la Re- 
verencia, 4, 1.° F. Madrid. SPEC- 
TRUM. 

Antonio Yebra. Pseo. Imperial, 31, 
3.° K. Madrid. SPECTRUM. 
Joan Farre Ferrer. C/ Baldrich, 61, 2, 
t.°. Tarrasa/Barcelona. SPECTRUM. 
David Dominguez Ruiz. C/ Aaiun. 17, 
4.° D, Esc Dr. Alicante. SPECTRUM. 
Jose Miguel Vicuna del Pozo. C/ Iba- 
rra, 11, 4.° D. Baracaldo/Vizcaya. 
SPECTRUM. 

Daniel Aguera Fernandez. Pza. de 
Colon, 9, 4.° 2. a . 14001 Cordoba. 
SPECTRUM. 

Antonio Amengual Arregui. C/ Re- 
fael Rodriguez Mendez, 12, 5.°. Pal- 
ma de Mallorca/Beleares. SPEC- 
TRUM. 

Alvaro de la Fuente Carrasco. C/ 
Santuchu, 14, 4.° C. 48004 Bilbao. 
SPECTRUM. 



Gabriel Pinto Moya. Cta/ Pajaritos, 
1, 3.°. 45001 Toledo. SPECTRUM. 
Roberto Taibo Vazquez. C/ Juan de 
Austria, 6, 5.° A. Alcala de Hena- 
res/Madrid. SPECTRUM. 
Carlos Bernues Ayerza. C/ General 
Franco, 43. Sabinariigo/Huesca. 
SPECTRUM. 

Roberto Garcia Morales. Avda. Re- 
conquista, 2, Esc-E. 45004 Toledo. 
SPECTRUM. 

Antonio Ramirez. C/ Ramonet, 2.° E. 
Madrid. SPECTRUM. 
Fulgencio Buendia Lopez. C/ Juan 
de la Cierva, 10, 5.° Murcia. 
SPECTRUM. 

Jose Manuel Chapado Regidor. C/ 
Juan XXIII, 9-A, 7.° A. Caceres. 
SPECTRUM. 

Joaquin Patino Villa. C/ Arturo Alva- 
rez Buylla, 3, 7.° D Oviedo/Asturias. 
SPECTRUM. 

Octavio Lopez Llamas. C/ Sociedad, 
14, 8.° B. Murcia. SPECTRUM. 
Jose Luis Perez Domingo. C/ Santa 
Leonor, 5, 1°. 03005 Alicante. SPEC- 
TRUM. 

Jorge Bolufer Catala. C/ Barcelona, 
49, 4-Dr. Alicante. SPECTRUM. 
Jose M a Rodriguez Rodriguez. Pza. 
del Puente, 7, 4.° Dr. Las Arenas/Viz- 
caya. COMMODORE 64. 
Juan Alberto Gonzalez Hernandez. 
C/ Conde Pallasar, Edf. San Valen- 
tin. Portal 1, 4.°B. Ofra. S/C de Te- 
nerife/Canarias. SPECTRUM. 



Spectrum Rom Disassembly y te in- 
teresaconseguir otros libros de 
Lenguaje Maquina, llama al Tel. (94) 
461 59 73. Preguntar por Raul. 

• VENDO HB 75-P de Sony (64K) 
mas cassette (Data Recorder) de 
Sanyo, 28 revistas MSX, compilador 
de Pascal. Precio: 70.000 ptas. El 
precio ademas de garantia ofrece 
facilidades de pago. Ponerse en 
contacto con Marti Llorach Torres 
Roger de Flor, 284, 3.° 1. a . Bar- 
celona. Tel. 257 31 80. 

• VENDO Spectrum Plus, acceso- 
rios, intrucciones, dos joystick 
Quick Shot II, interface Multijoystick 
de norma Sinclair o Kempston. To- 
do por solo 35.000 ptas. Interesados 
llamar al Tel. 234 07 00. Preguntar 
por Carlos Pazos. 

• DESEARIA que algim lector me 
proporcionara el Fototransistor TIL 
78. Interesados llamar al Tel. (987) 
41 63 90. Preguntar por Joaquin o 
bien escribir a poblado de Obras Pu- 
blicas, 43. Ponferrada/Leon. 

• VENDO Zx Spectrum 48K, en 
buen estado por solo 25.000 ptas. 
Se incluye cables, manuales, ali- 
mentador y cinta de demostracion 
Horizontes. Interesados escribir a la 
siguiente direccion: Sergio Ribes 
Soriano. Avda. Sants de la Pedra, 
22, 3.°. Sagunto (Valencia) o bien lla- 
mar al Tel. (96) 246 18 07 a partir de 
las 19 horas. 

• VENDO Zx-81 con ampliacion 
externa a 16K, fuente de alimenta- 
cion. Interesados escribir a Jose. 
Apartado Postal, 70. Guadarrama 
(Madrid), indicando n.° de telefono 
para poder contactar. 

• VENDO ordenador Zx Spectrum 
48K con garantia Investronica en 
20.000 ptas. Interface 1 mas Micro- 
drive en 25.000 ptas. Llamar al Tel. 
(985) 29 21 87. Bayon. 

• VENDO Interface Transtare. Sin 
estrenar. Interesados cantactar con 
Gorka o Hilario al Tel. (945) 27 83 64. 

• VENDO Impresora Riteman F + 
con interface Centronics y cables. 
Solo estrenada. Precio: 60.000 ptas. 
Interesados llamar a Sergio de 10 a 
10,30. Tel. (93)30714 34. 

• VENDO ordenador Zx Spectrum 
Plus por 25.000 ptas. Un Zx Spec- 
trum 48K por 20.000 y un Cassette 
«Computone» por 3.000. Interface 1 



mas Microdrive por 22.000 ptas. 
Multiface One por 10.000 ptas. Uni- 
dad de Disco Cumana (400K) por 
40.000 ptas. Interface Beta-Disk por 
25.000 ptas. Interesados dirigirse a 
Joaquin Bayon C/ Cap. Almeda, 28, 
1.° 33009 Oviedo. Tel. (985) 29 21 87. 

• VENDO funda de cuero Spec- 
trum 16 6 18 K (sin estrenar) por 
1.000 ptas. Tambien desearia man- 
tener correspondencia con usuarios 
del Spectrum de toda Espana, para 
el intercambio de ideas, trucos, po- 
kes, revistas. Interesados contactar 
con Oscar Pampin Rodriguez. Repu- 
blica de Argentina, 7-9. 2.°DR. El Fe- 
rrol/La Coruna. 

• VENDO Spectrum 48K por 
20.000 ptas, incluyo fuente de ali- 
mentacion y cables, todo con ins- 
trucciones. Tambien vendo interfa- 
ce tipo Kempston por 1.500 ptas. In- 
teresados dirigirse a German Lopez 
C/Sta. Matilde, At 1. a o bien llamar 
al Tel. 357 70 91 de 7 a 10. Barcelo- 
na 08031. 

• VENDO joystick marca Proto 
por el precio de 1.500 ptas. Intere- 
sados escribir a Jose Lujan Jorge C/ 
Olivo, 14, 3.°DR. El Palmar (Murcia). 
Tel. 8414 62. 

• DESEO contactar con gente de 
toda Espaha. Interesados contactar 
con Daniel Cortes Zaragoza. C/ Es- 
cultor Peresejo, 26, 7.°. Alcoy/Ali- 
cante. Tel (965) 52 21 90. 

• CLUB Amigos del Spectrum ha- 
ce ampliacion de socios. Gratuito. 
Grandes ventajas. Interesados es- 
cribir a Club Amigos del Spectrum. 
Apto. Correos, 28. Negreira/La Co- 
runa. 

• CAMBIO Spectrum 48K con cas- 
sette especial, revistas e interface 
Joystick a Roberto Otero Ledo. Al- 
feriz Boamonte, 27. Chantada/Lugo. 

• VENDO Spectrum en perfectas 
condiciones por solo 30.000 ptas. 
Regalo un Interface Joystick tipo 
Kempston y un cassette Sanyo nue- 
vo. Interesados contactar con Jose 
Loureiro Tirado. Tel. 690 26 80. Ma- 
drid. 

• VENDO Spectrum 48K con te- 
clado profesional Indescomp Multi- 
funcion, interface tipo Kempston 
con joystick, cables, manuales, cin- 
ta de demostracion, todo en perfec- 
to estado. Todo por solo 45.000 
ptas. Preguntar por Manuel. Tel. 
212 00 50 de Madrid. 
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SPECTRUM PLUS, SPECTRUM 128 Y QL 



Regale un Spectrum Plus, 
que incluye un lote de 6 cintas 
de juegos. Su distribuidor In- 
vestrdnica le regala, ademas: 

Un joystick mas un Inter- 
face II, 

o un Curso de Basic en video, 
o un lapiz dptico. 



Regale un Spectrum 128, 
que incluye dos cintas de 
juegos, un manual de utiliza- 
cidn y una cinta de demostra- 
cidn. 

Su distribuidor Investrdnica 
le regala, ademas: 

Un joystick mas un Inter- 
face II, 
o un Curso de Basic en video. 



Regale un ordenador QL 
desde 44.550 ptas. o, si lo 
prefiere, una configuracidn de 
ordenador y monitor desde 
65.300* ptas. 

Infdrmese de nuestras 
grandes ofertas de QL con 
monitores monocromo y de 
color con media y alta resolu- 
cidn e impresora. 



(PROMOCION ESPECIAL POR TIEMPO LIMITADO) 
* Precio sin IVA 



DlSTBIWDOR 
EXCIUSH-O 



VMM 



investronica 



Tomas Bretbr. 62 Cajnp. 80 

Tel. (91)46782 10 Tels (931211 2658 2112754 

Telex 23399 IYCO E 08022 Baiceloru 

28045 Madnd 






SINCLAIR STORE 
REGALOSEGURO 




POR LA COMPRA DE TU ORDENADOR ESTE EQUIPO COMPLETO DE BASKET ES TUYO. 
TAMBIEN REGALO DE INTERFACE 2 Y UN JOYSTICK AL COMPRAR TU SPECTRUM 128 PLUS 



• Como siempre curso gratis de informatica. 

• Spectrum, Q.L., Commodore, Amstrad, Spectravideo 
y MSX. 

• Teclado multifuncion con sonido, 13.200 ptas. 

• Joystick + Interface + Kempston, 3.200 ptas. 

• Lapiz Optico, 3.500 ptas. 

• Bibliografia 25% Dto. 



Servicio Tecnico de Reparaciones, 3.700 ptas. 

Necesitamos distribuidores, somos mayoristas. 

Ampliacion de memoria Amstrad 464 6 6128 256 K, 

20.900 ptas. 

Disco de Silicio, 19.900 ptas. 

Por la compra de un spectravideo, 328, 25.000 ptas. o 

spectravideo 728 MSX, 39.000 ptas. Te regalamos un 

Joystick Quickshot I mas 10 cintas y un cassette. 



• Tarjeta de Socio Club Sinclair Store. 

Amstrad 8512:1 69.900 (IVA incluido). Amstrad 8256: 1 29.900 (IVA incluido). Amstrad 6128: 84.900 (IVA incluido). 
Ademas entre todos nuestros clientes, sorteamos diez lotes de entradas para la final del Mun- 
dial de Basket 86. 
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SOMOS PROFESIONALES 



BRAVO MURILL0, 2 

(Giorieta de Quevedo) 

Tel. 446 62 31 28015 MADRID 

Aparcamiento GRATUIT0 Magallanes, 1 



DIEGO DE LEON, 25 

(Esq. Nunez de Balboa) 

Tel. 261 88 01 28006 MADRID 

Aparcamiento GRATUIT0 Nunez de Balboa, 114 



AV. FELIPE II. 12 
(Metro Goya) 
Tel. 43132 33 28009 MADRID 
Aparcamiento GRATUIT0 Av. Felipe 
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